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« Et il y eut un grand tremblement de terre ; et le soleil devint noir,... et la 
une devint comme du sang, et les étoiles du ciel tombèrent sur la terre... et 
chaque montagne et chaque île furent déplacées de leur place... et les 
rois de la terre.. Et tout homme libre se cachait dans les tanières et dans les 
rochers des montagnes... il y eut de la grêle et du feu mêlés de sang, et ils 
urent jetés sur la terre... et les villes des nations tombèrent. 


---- de La Révélation de St. John 


La fin du monde fascine les hommes religieux et irréligieux depuis des 
millénaires et presque toutes les conceptions incluent des prévisions de 
destruction massive qui déchirerait le continent. Mais ce n'est qu'avec 
‘avénement de la bombe atomique que cette possibilité est devenue très 
réelle. Les écrivains modernes se sont inspirés de notre héritage 
apocalyptique et des faits scientifiques de la physique nucléaire pour nous 
offrir une variété d'images contemporaines de la fin de la vie, de la 
civilisation, de l'homme lui-même... 


Mais pas tout à fait. Quelques-uns parviennent à s'accrocher 
désespérément à la vie, à survivre à une existence précaire et spartiate 
dans un monde post-holocauste profondément changé - un monde 
dangereux peuplé non seulement d'hommes et d'animaux, mais aussi 
d'humanoïdes mutés et d'animaux intelligents mutés. La compétition pour 
la survie est intense et meurtrière. 


C'est dans ce cadre que se déroule GAMMA WORLD, le dernier né de la 
famille des jeux de rôle science-fantasy de TSR. Les règles sont conçues 
pour fournir le squelette d'une campagne de jeu. S'inspirant d'œuvres telles 
que The Long Afternoon of Earth de Brian Aldiss, Starman's Son d'Andre 
Norton, Hiero's Journey de Sterling Lanier et le long métrage d'animation 
Wizards de Ralph Bakshi, la référence d'une campagne GAMMA WORLD 
étoffe le jeu en y ajoutant tous les détails. il ou elle le juge nécessaire, créant 
ainsi un monde unique dans lequel la survie au quotidien est mise en doute. 
Les règles sont suffisamment flexibles pour permettre une variété 
d'approches du jeu - allant d'une attention strictement « dure » de science- 
fiction aux probabilités physiques à une combinaison fluide de Bakshian de 
science-fiction et de fantasy. Il est relativement simple d'intégrer ces règles 
avec ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS et/ou METAMORPHOSE : ALPHA 
© OMEGA car elles ont été éditées dans cet esprit. 


Le premier monde est perdu dans Un passé mythique, le second a été 
détruit par des énergies apocalyptiques, et maintenant un tout nouveau 
monde vous attend GAMMA WORLD ! 


om Wham Timothy Jones 21 Juillet 1977 


TABLE DES MATIÈRES 


INTRODUCTION 
COMMENT UTILISER CE LIVRE 
Équipement supplémentaire suggéré 
Dés dans GAMMA WORLD 
CONCEPTION DU MONDE GAMMA 
Règlements 
Zones anciennes 
Autres suggestions 
Le premier scénario 
CRÉER DES PERSONNAGES 
ypes de caractères 
Attributs de base 
Personnages et créatures non-joueurs 
Personnages désespérés 


MUTATIONS 

Mutations physiques 

Mutations mentales 

Mutations végétales/légumes 

Création de mutations de créatures non-joueurs 


JEU DU JEU 
Temps, mouvement et durée du tour 
Combat 
Rencontres 
Les créatures 
Alliances énigmatiques 
Dangers 
Artefacts et équipement 


CONCEPTION DU MONDE GAMMA 


Appareils, unités et matériaux standard 
Commerce, valeur et échange 
Guérison des dommages corporels 
Parents 
Langues 
Unités robotiques 
Expérience 

EXEMPLE DE JEU 
Exemple de conception du monde 
Démarrer la campagne 
Exemple d'un arbitre modérant une aventure 


INTRODUCTION 


L'homme, depuis l' Australopithecus africanus et l'homo erectus jusqu'à 
l'homo sapiens récents, existe peut-être sur Terre depuis des centaines de 
milliers, voire des millions d'années. Pendant ce temps, une compétence, 
un talent particulier l'a distingué de toutes les autres créatures par sa 
capacité à concevoir et à créer des outils. En effet, l'homme a été défini 
comme «l'animal fabricant d'outils ». 


Des roches ébréchées aux os polis en passant par les bombes à neutrons 
et les ordinateurs, l'homme a constamment repensé, amélioré et affiné ses 
outils pour répondre à ses besoins en constante évolution. Certains ont des 
jouets pour les enfants. Certains ont amélioré son style de vie. D'autres ont 
été nécessaires à sa survie. Quelques-uns ont failli provoquer son extinction. 


Au début du 24ème siècle, l'existence de l'humanité était sans précédent. 
Le viol de la beauté et des ressources de la Terre à la fin du 20ème et au 
début du 21ème siècle a été stoppé et inversé, grâce aux outils de 
l'homme. L'homme avait atteint les étoiles et les avait atteintes grâce à ses 
outils. Pourtant, malgré ces outils (ou peut-être à cause d'eux), la vie 
idyllique du 24ème siècle a connu une fin brutale. 


Après avoir surmonté les rigueurs de la simple survie, l'homme a pu 
consacrer son énergie à des considérations plus ésotériques : théologie, 
idéologie politique, identification sociale et culturelle et développement 
de la conscience de soi. Ces activités n'étaient pas nuisibles en soi, mais il 
est vite devenu à la mode de s'identifier et de soutenir diverses ligues, 
organisations et soi-disant « groupes d'intérêts spéciaux ». Au fil du temps, 
presque tous les groupes se sont polarisés, chacun exprimant et imposant 
ses opinions à un degré qui confinait au fanatisme. Manifestations, 
protestations et débats sont devenus à l'ordre du jour. Peu à peu, 
l'enthousiasme se transforma en manie, puis en haine envers ceux qui 
avaient des opinions opposées. Les explosions de violence sont devenues 
plus fréquentes et les terroristes ont propagé leurs opinions avec des armes 
à feu et des bombes. 


La reconstitution des événements de 2309 à 2322 a été difficile en raison 
du manque de documents intacts, mais les historiens marquent désormais 
généralement le 16 septembre 2309 comme le début de la période 
désormais communément appelée les Années de l'Ombre. Ce jour-là, 
quelque 5 000 membres de la Ligue des hommes libres organisaient une 
manifestation dans le but de promouvoir leur conception d'un 
gouvernement mondial uni. Au plus fort de leur manifestation, une petite 
bombe à neutrons a explosé au milieu d'eux, tuant la plupart des 
manifestants. Des rumeurs imputaient le terrorisme aux opposants au 
gouvernement mondial, un groupe connu sous le nom d'Autonomistes, 
mais leur culpabilité n'a jamais été prouvée. 


La Ligue des hommes libres ne porta aucune accusation formelle, mais trois 
mois plus tard, le 23 décembre, plusieurs centaines d'autonomistes connus 
furent assassinés dans des endroits différents. En outre, les trois principaux 
bureaux des Autonomistes ont été la cible de la libération d'un gaz 
neurotoxique nouvellement développé. Le gaz neurotoxique a été 
responsable d'environ 3 000 morts, dont la majorité étaient des membres 
du personnel du bureau autonome, mais bon nombre des personnes tuées 
n'avaient aucun lien avec les autonomistes. La responsabilité des meurtres 
a été imputée à la Ligue, mais il n'y avait aucune preuve. L'échec des 
enquêtes officielles à condamner les auteurs de ces meurtres de masse a 
créé une vague d'actions d'autodéfense ; les représailles ont suivi les 
représailles. Le problème s'est aggravé à mesure que le terrorisme 
s'étendait au-delà des frontières nationales, engloutissant le monde dans 
un bain de sang. 


Alors que les actions d'autodéfense se poursuivaient, divers 
gouvernements ont tenté d'interdire et de dissoudre les organisations 
présumées terroristes, mais ces tentatives n'ont fait que pousser les groupes 
encore plus dans la clandestinité et polariser leurs partisans. Cela a conduit 
de nombreux pays à déclarer la loi martiale dans un dernier effort 
désespéré pour contrôler leurs populations, mais les groupes belligérants 
étaient devenus trop puissants. Ils disposaient de trop de ressources (à la 
fois économiques et politiques) sur lesquelles puiser. Bien qu'il n'existe 
aucun document permettant d'étayer les accusations selon lesquelles les 
gouvernements auraient accordé une aide secrète à certains groupes afin 
de modifier l'équilibre des pouvoirs, des preuves circonstancielles semblent 
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indiquer que cela s'est effectivement produit. 


Dans les derniers mois des Années de l'Ombre, une nouvelle organisation 
se faisant appeler L'Apocalypse, a annoncé son existence avec le 
désormais célèbre Ultimatum : 


« Peuples du monde, vous semblez déterminés à 
La Destruction d'une civilisation qui a mis des siècles à se construire et 
l'extinction de la vie sur terre. 


"Si telle est ta volonté... qu'il en soit ainsi !" 


"Nous, L'Apocalypse, exigeons la cessation immédiate de cette violence 
insensée, ou nous y mettrons fin pour vous. Avec une force que vous ne 
pouvez pas concevoir. 


«Nous avons le pouvoir ! » 


«Le choix vous appartient ! » 
L'identité exacte de L'Apocalypse était et est toujours inconnue. Certains 
ont émis l'hypothèse que le groupe était composé de scientifiques. 


Certains pensent qu'il s'agissait d'un groupe militaire spécial. Quels que 
soient ses partisans, rares sont ceux qui ont continué à appliquer l'ultimatum 
lorsqu'il a été lancé et à poursuivre les combats. Cinq jours plus tard, le 17 
avril, à 12 heures précises GMT, la capitale de tous les pays du monde était 
transformée en un cratère de scories radioactives. 


L'Apocalypse a parlé une fois de plus au monde : 


« Peuples du monde, vous avez été prévenus. 
Nous avons le pouvoir ! Le choix vous appartient ! 


Encore une fois, en raison du manque de documents, on ne sait pas 
comment l'emplacement de la base de l'Apocalypse a été découvert, ni 
qui a lancé l'attaque. Certaines preuves indiquent que l'action était un 
effort conjoint de la plupart des factions terroristes et groupes 
d'autodéfense survivants - unis pour la première fois dans les Années de 
‘Ombre. En fin de compte, cependant, une attaque massive a été 
organisée contre la base de l'Apocalypse. À son tour, l'Apocalypse a 
riposté avec une fureur jamais vue auparavant sur la surface de la terre. 
Les océans bouillaient, les continents se déformaient, les cieux brillaient de 
a lumière d'énergies incroyables. 


Soudain, tout était fini. 


La civilisation humaine avait été coupée, brûlée, écrasée et dispersée aux 
quatre vents. Que l'Apocalypse ait eu l'intention de détruire complètement 
oute vie sur la planète et ait échoué, ou s'ils n'avaient tout simplement pas 
eu assez de puissance, cela reste discutable. Certains érudits affirment que 
‘Apocalypse a volontairement arrêté la destruction promise lorsqu'ils ont 
été témoins de l'horreur qu'ils avaient déclenchée, puis se sont eux-mêmes 
détruits. À l'époque, et encore aujourd'hui, la question est sans objet. 


Ce qui comptait, c'était que l'homme ait survécu. Les années noires qui ont 
suivi les années de l'ombre ont été consacrées à lutter pour survivre dans 
un monde soudainement sauvage et profondément changé. Le processus 
a été douloureux, rempli de presque autant de terreur et de violence que 
es années fantômes. 


La dévastation provoquée par l'Apocalypse avait modifié le tissu même 
de la vie sur terre. Les armes et les dispositifs qu'ils utilisaient avaient 
complètement anéanti certaines formes de vie. D'autres ont été mutés au 
point de ne plus pouvoir être reconnus comme ce qu'ils avaient été 
autrefois. L'homme n'était pas à l'abri de ces changements. 


À travers tout cela, la mort, la douleur, l'horreur et face à la perspective 
d'un avenir inconnu, l'homme a recherché ses connaissances perdues et a 
utté pour retrouver ses outils... pour reconstruire une civilisation 
autodestructrice. 


Durant les années noires, ceux qui détenaient les outils détenaient le 
pouvoir... 


Nous sommes désormais en 2471. Il est presque impossible de décrire les 
vastes changements survenus depuis la dévastation des Années de 
‘Ombre. 


Les armes qui avaient provoqué la destruction étaient nombreuses et 
variées. Les cibles ont été brûlées par des lasers, détruites par des appareils 
a fusion et rasées par des énergies nouvelles et insondables développées 
au cours des derniers mois du conflit. Seules les zones les plus fortifiées 
états-majors militaires, ports spatiaux, etc.) sont restées, même 
partiellement, intactes. Les bombes à neutrons, non gênées par la plupart 
des formes de blindage, ont décimé ceux qui restaient même dans ces 
orteresses, laissant des tombes en béton et en métal abritant des 
équipements incroyablement complexes, désormais immobilisées faute de 
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guidage humain. 


La plupart des armes utilisées par L'Apocalypse étaient de nature 
biogénétique et presque toutes les formes de vie ont subi une sorte de 
mutation. Le changement le plus répandu et le plus surprenant fut peut- 
être le développement de capacités mentales latentes (psioniques) dans 
presque toute vie organique, y compris l'homme. Ce pouvoir peut aller de 
la simple empathie émotionnelle à la capacité de contrôler, voire de tuer, 
d'autres êtres avec la force mentale. 


L'équilibre écologique de la nature a été brisé aussi violemment e 
soudainement que la civilisation humaine. L'extinction soudaine de 
certaines formes de vie et la mutation de la plupart des autres, associées 
au manque d'intervention et d'attention de l'homme (sauf pour ses propres 
besoins de survie), ont généré une nature sauvage quasiment mondiale, 
habitée par des créatures sauvages qui, comme l'homme, étaient luttan 
pour survivre. 


La perte d'une grande partie des connaissances et des archives humaines 
a plongé le monde dans l'ignorance et la superstition. Les zones contenan 
es ruines d'une autrefois grande civilisation humaine sont souven 
considérées comme taboues - les « Terres de la Mort » - et les hommes e 
es femmes qui y vivaient autrefois sont appelés les « Anciens », 
généralement avec des connotations quasi religieuses. Les artefacts du 
passé peuvent être de simples curiosités ou des objets de terreur. 


Les poches d'humanité qui ont survécu sont rares, dispersées dans un 
monde où un manque de prudence peut entraîner une mort instantanée 
et douloureuse. Les hommes se méfient beaucoup des étrangers, sont 
jaloux des biens des autres, et les organisations clandestines, connues sous 
le nom d'aliances énigmatiques, complotent et complotent les unes 
contre les autres. La moindre trace de l'emplacement de la base de 
‘Apocalypse, perdue depuis des décennies, suscite d'intenses recherches 
rivales, car la rumeur dit que c'est là que réside le pouvoir - le pouvoir de 
survivre, le pouvoir de contrôler. 


Ce sont maintenant les années noires. C'est un monde bizarre et en 
constante évolution dans lequel vous, le personnage joueur, êtes sur le 
point d'entrer ! 


À 
X 
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En plus de la carte globale du terrain décrite ci-dessus, l'arbitre souhaitera 
créer d'autres cartes détaillées (sur papier hexagonal ou millimétré) de 
petites parties de la grande carte. De telles cartes supplémentaires 
couvriraient des sujets tels que le village où le jeu commence, une grande 
erme de robots ou le territoire contrôlé par une certaine tribu ou alliance 
cryptique. Pour explorer l'intérieur des ruines ou des bâtiments, une carte à 
'échelle d'un carré sur 3 mètres rend le jeu beaucoup plus agréable. 


Les suggestions qui suivent ne sont que quelques-unes des choses que 
'arbitre voudra montrer sur ses cartes de GAMMA WORLD. 


RÈGLEMENT 


Lors de l'établissement de zones peuplées par les survivants des Années de 
‘Ombre, les lignes directrices suivantes sont suggérées. 
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VILLES 


Il devrait y avoir un nombre minimal de villes dans GAMMA WORLD, car il y 
a tout simplement trop peu de survivants, et il n'y a pas eu assez de temps, 
depuis les Années de l'Ombre, pour que de nouvelles grandes villes se 
développent. Toutes les vieilles villes sont soit en ruines radioactives, soit 
complétement anéanties ou englouties par la montée des eaux. Les villes 
présentes seront généralement situées sur une côte ou une rivière et à 
proximité des quelques fermes de robots restantes (expliquées plus tard). 
La population des villes devrait se situer entre 5 000 et 50 000 humains, 
mutants, plantes intelligentes, etc. 


VILLAGES 


Les villages sont de loin le type d'établissement le plus courant, avec des 
populations de 50 à 500 habitants ou plus, composées environ pour moitié 
d'hommes et pour moitié de femmes. Les villages ont généralement un 
niveau de technologie très bas, l'arbalète étant « l'arme ultime ». Les 
villageois sont un peuple très méfiant et timide, souvent dirigé par un 
chaman (chef/sorcier/prétre) qui a acquis sa position grâce à la possession 
de connaissances ou d'un appareil des Anciens. Certains villages, 
cependant, seront entièrement habités par des membres d'aliances 
énigmatiques. Par exemple, les membres des « Restaurateurs » ou NARC 
peuvent établir un village près d'une ruine pour rechercher des artefacts 
du passé et conserver une apparence très peu technologique pour éviter 
des problèmes avec d'autres villages. Les villages de plus de 500 habitants 
sont grands et peuvent être appelés villes. 


TRIBUS 


Des bandes humaines organisées et semi-nomades, appelées tribus, errent 
à mesure que les terres qui les entourent sont épuisées et ne peuvent plus 
subvenir aux besoins de leur population. Bien que ces tribus n'aient pas de 
langue écrite, elles ont une forte tradition verbale qui leur permet de vivre 
près de la terre et d'exister dans une relative sécurité, même parmi 
certaines des créatures mutées les plus redoutables. La plupart des tribus 
ont leurs propres chefs de guerre et de paix et se regroupent en clans ou « 
nations » pour des raisons de sécurité. 


BANDES 


Plus petites que les tribus, les bandes sont des groupes entièrement 
nomades comptant généralement moins de 100 membres, dont environ 
un tiers sont des guerriers. 


ZONES ANCIENNES 


Les ruines des villes, fortifications, etc. des années de l'ombre (souvent 
appelées « Terres de la mort » ou « Tabou ») se trouveront dans toutes les 
régions du monde. Leur nombre, leur taille et leur contenu sont laissés à la 
discrétion de l'arbitre. 


MECH-LAND (Ferme de robots) 


Il s'agit d'un complexe automatisé qui produit différentes cultures selon un 
système de rotation efficace. Les produits de ce complexe y sont mis en 
conserve et stockés pour être récupérés par des expéditeurs agréés (qui 
ont disparu avec le système de transport). La ferme de robots est contrôlée 
par des circuits logiques basés dans le bâtiment de contrôle principal. Dans 
la zone se trouvent au moins 3 à 12 robots de maintenance, 1 à 10 robots 
de sécurité et diverses unités agricoles dotées de circuits logiques 
rudimentaires pour le travail agricole. Il est possible que les humains entrant 
dans la zone puissent prouver l'autorisation appropriée à l'ordinateur de 
contrôle et obtenir de grandes quantités de nourriture sans alerter les robots 
de sécurité. Souvent, ces Mech-Lands sont la propriété privée d'une tribu 
locale, d'un village ou d'une ville, et auront des gardes humains ou 
humanoides ainsi que des robots de sécurité. Les fermes de robots se 
trouvent partout dans le monde, y compris dans les montagnes, les déserts, 
sous les océans et les lacs. 


« TOMBEAUX DES ANCIENS » 


Bâtiment ancien : Pour subsister après la dévastation de 2322, un seul 
bâtiment doit être fait de matériaux résistants ! Ce type de bâtiment serait 
soit une installation militaire, une structure construite pour résister aux forces 
sismiques, soit un bâtiment de recherche scientifique. S'il s'agit d'une 
installation militaire, elle possède invariablement 1 à 10 robots de sécurité, 
25 % de chances d'avoir 1 à 4 borgs de défense/attaque et 50 % de 
chances d'avoir des équipements de sécurité électroniques toujours en 
fonctionnement. Les bâtiments antisismiques contiennent généralement 
des documents gouvernementaux importants à l'intérieur. Les bâtiments 
de recherche scientifique ont toujours été gardés électroniquement et il y 
a 75 % de chances que ce puissant système de sécurité fonctionne 
toujours. 
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Village ancien : Trouvées dans différents états de décomposition, ces zones 
ont généralement été débarrassées de tous matériaux utiles et ne servent 
que d'abri. Ils sont souvent envahis par divers types de végétation. 


Ville antique : ces zones sont à peu près les mêmes que les anciens villages ; 
Dépouillés de matériaux utilisables, ils servent désormais d'abri aux 
voyageurs. 


Ville antique : Vestiges de plus grandes concentrations de population, ces 
lieux désolés sont laissés avec un résidu de radiations dures. Cela rend leur 
entrée dangereuse, mais, du même coup, cela fait également des villes 
anciennes des endroits susceptibles de trouver des appareils anciens. 


Ancienne métropole : en général, il ne s'agit plus que d'un kilomètre et un 
kilomètre de scories radioactives. Parfois, cependant, des parties de ces 
géants aujourd'hui morts ont échappé à la destruction, et l'aventurier 
intrépide qui brave les radiations est presque sûr de trouver d'anciens 
appareils parmi les décombres. 


FORTIFICATIONS 


Les anciens complexes militaires, les stations de recherche scientifique 
spéciales, les quartiers généraux des forces de l'ordre et les zones 
d'enregistrement étaient généralement fortement fortifiés pour résister aux 
attaques terroristes. Ces fortifications ont été conçues avec un soin extrême 
pour éloigner tout personnel non autorisé. Cela comprenait des barrières 
physiques telles que des murs résilients en acier et en béton, des clôtures 
électriques couplées à des systèmes de sécurité électroniques sophistiqués, 
des unités robotiques de patrouille et toute autre mesure de protection 
conçue par l'arbitre. 


Le type de fortifications peut varier depuis des bâtiments proéminents 
jusqu'à de vastes complexes souterrains. Le contenu d'une fortification 
varie en fonction de sa fonction d'origine. Souvent, en raison de la solidité 
de la fortification, le contenu sera relativement intact et indemne. 


Les fortifications se trouveront dans l'un des trois états suivants : dépourvues 
de puissance, actives et habitées. Les complexes dépourvus de puissance 
n'ont aucun système de sécurité opérationnel et sont très susceptibles 
d'avoir été pillés de la plupart de leurs contenus utilisables. Les complexes 
actifs disposent toujours de systèmes de sécurité fonctionnels, d'unités 
robotiques, etc., mais il leur manque une force de commandement « 
intelligente » et une fonction conforme à la programmation antérieure à 
2322. Les fortifications habitées sont des complexes actifs dotés d'une 
intelligence directrice, comme les restes d'un groupe d'anciens ou une 
bande de Restaurateurs (voir ALLIANCES CRYPTIQUES). L'arbitre doit 
déterminer l'étendue de la fonction, de l'offre, etc. pour toutes les 
fortifications qu'il inclut dans son jeu. 


PORTS SPATIAUX 


C'étaient les principales cibles de l'Apocalypse pendant les Années de 
l'Ombre et se trouvent généralement au centre d'une zone extrêmement 
dévastée, saturée de radiations dures. La construction et le blindage des 
ports spatiaux étaient tels que beaucoup ont survécu, relativement 
épargnés par l'Holocauste. L'arbitre peut remplir ses ports spatiaux 
d'équipements très complexes, d'avions, de vaisseaux spatiaux et 
éventuellement d'un vaisseau spatial. 


AUTRES SUGGESTIONS 


Désert radioactif : Ces zones semblent être des déserts « conventionnels », 
mais sont en réalité le résultat d'armes à fusion à haut rendement. Les 
déserts radioactifs sont tabous pour presque toutes les races humaines, car 
les dangers sont nombreux. Chaque être vivant dans un désert radioactif 
a 5 % de chances par jour de souffrir d'un empoisonnement aux radiations 
d'intensité aléatoire (voir DANGERS). La présence de mutations résistantes 
aux radiations est un autre danger à considérer en pénétrant dans ces 
déserts. 


Le bon côté des choses, cependant, étant donné que les déserts 
radioactifs ont été créés par la recherche de cibles, la cible peut se trouver 
à proximité d'armes, voire au centre du désert. Ainsi, même si les déserts 
radioactifs sont dangereux et sont souvent utilisés comme zones de 
bannissement pour les parias, ils peuvent contenir des trésors des Anciens 
dans des villes en ruines ou dans toute autre cible des armes à fusion. 


Routes, autoroutes et transports : La plupart des routes, voies ferrées et 
autres voies de transport ont été détruites. Cependant, certaines parties 
d'un vaste réseau routier pour véhicules à coussin d'air (similaire à notre 
système  interétatique) subsistent, en raison du métal Duralloy 
incroyablement résistant à partir duquel il a été construit. Les systèmes de 
transport en commun souterrains des anciennes métropoles peuvent 
également rester dans divers états de défaillance. 


Créatures et artefacts : Une fois que l'arbitre a décidé de la configuration 


CREER DES PERSONNAGES 


de son monde et rempli les parties nécessaires de la carte globale du 
terrain et de ses cartes détaillées, il doit distribuer les artefacts et 
l'équipement aux endroits appropriés et peupler ce monde d'hommes et 
de monstres (y compris plantes). Les sections suivantes du livre fournissent 
des guides pour établir toutes sortes de créatures et de plantes non-joueurs, 
et l'arbitre apprendra bientôt quelle quantité de quoi mettre et où. Il est 
souhaitable de relier les cartes détaillées à des listes décrivant ces 
créatures et artefacts ainsi que les raisons de leur présence. 


‘ WW 4 
piel Ch 


CREER DES PERSONNAGES 


Les personnages sont créés au début de la campagne, dotés de certains 
attributs de base grâce au lancer de dés. Tout d'abord, chaque joueur doit 
choisir de jouer soit des personnages de type humain pur, humanoïde ou 
animal muté (les avantages et les inconvénients de chacune de ces trois 
catégories seront expliqués dans un instant). Après avoir sélectionné le type 
de personnage qu'il souhaite incarner, le joueur lance ensuite trois dés à six 
faces pour déterminer les forces relatives de chacun des six attributs de 
base de son personnage : force mentale, intelligence, dextérité, charisme, 
constitution et force physique. En règle générale, un résultat de 3 à 8 pour 
un attribut donné indique un trait faible, 9 à 12 est moyen et 13 à 18 est au- 
dessus de la moyenne. Les forces relatives de certains attributs peuvent (et 
changeront trés probablement) au cours de la campagne, en raison de 
mutations. L'expérience acquise, ou toute autre méthode congue par 
‘arbitre. 


I est souhaitable que peu, voire aucun, des attributs de base d'un 
personnage joueur soient inférieurs à la moyenne. Les personnages joueurs 
représentent une élite ayant le désir, l'initiative et la capacité de s'aventurer 
hors des limites du village, de la ville ou des terres tribales. Ce sont les 
pionniers, les explorateurs et les dompteurs des vastes étendues sauvages. 
Ce sont eux qui finiront par remettre de l'ordre dans le chaos de GAMMA 
WORLD et mettre fin aux années noires. Pour augmenter les chances du 
joueur d'obtenir un personnage exceptionnel, l'arbitre jugera opportun 
d'utiliser la méthode suivante : pour chaque attribut de base, le joueur 
lance quatre dés (4d6) mais ne totalise que les trois plus hauts. Si, par 
exemple, le joueur obtenait 4, 3, 5, 1 sur les quatre dés, il additionnerait 
4+3+5=12 et laisserait de côté le 1. S'il lançait 4, 3, 2, 2, il ajouterait 4 + 3 +2 
= 9 et laissez de côté le deuxième 2. Bien qu'il soit toujours possible de lancer 
des nombres très faibles (3, 2, 2, 1), les chances du joueur d'obtenir un 
personnage moyen ou supérieur à la moyenne sont considérablement 
augmentées. 


Après avoir déterminé les forces relatives des attributs de base de tous les 
personnages, les joueurs choisissant de jouer des personnages humanoïdes 
ou animaux mutés doivent déterminer les mutations de leurs personnages. 
Ce processus peut être effectué de deux manières. La première consiste 
pour le personnage à lancer deux fois un seul dé à quatre faces pour 
déterminer le nombre de mutations physiques et mentales (un lancer pour 
chacune). Le nombre de mutations ayant été déterminé, le joueur lance 
ensuite une paire de dés centiles pour chaque mutation, en se référant au 
ableau approprié pour les résultats. En utilisant cette méthode, le 
personnage peut ou non avoir des défauts mutationnels, en fonction du 
lancer de dés. La deuxième méthode pour déterminer les mutations d'un 
personnage consiste à déterminer le nombre de mutations de la même 
manière que celle décrite ci-dessus, mais ensuite à permettre au joueur de 
choisir les mutations qu'il souhaite que son personnage reçoive. Une fois 
que le joueur a sélectionné le nombre approprié de mutations, l'arbitre 
sélectionne ensuite un ou plusieurs défauts mutationnels de la manière 
suivante : un résultat de trois ou quatre pour déterminer le nombre de 
mutations (physiques ou mentales) indique un défaut mutationnel physique 
ou mental. , selon le cas (ou les deux, si les deux lancers de dés étaient trois 
ou quatre). Deux lancers de deux indiquent un défaut mutationnel 


TYPES DE PERSONNAGES 


physique ou mental (à la discrétion de l'arbitre). Les jets totalisant trois 
mutations ou moins ne reçoivent aucun défaut mutationnel. Les défauts de 
mutation peuvent être trouvés sur le même tableau que les mutations « 
normales » et sont indiqués par la lettre « D ». 


TYPES DE PERSONNAGES 


Souche pure humaine 


Comme leur nom l'indique, les Pure Strain Humans (PSH) sont des êtres 
humains qui ne possèdent aucune mutation physique ou mentale. Le 
personnage PSH pourrait être considéré comme le type de caractère « le 
plus faible » de GAMMA WORLD. L'absence de certaines des mutations les 
plus courantes trouvées chez d'autres êtres les rend très vulnérables aux 
dommages physiques ou mentaux. Sans aucune des mutations sensorielles 
accrues, ils ne perçoivent souvent pas le danger à proximité d'eux et, dans 
les situations de combat, les PSH sont limités à des moyens physiques « 
normaux » et ne possèdent qu'une force mentale purement défensive. 


On pourrait penser que le personnage de PSH est condamné. Cependant, 
les personnages PSH présentent certains avantages qui compensent leur 
manque de mutations. 


La Pure Strain Human est un descendant direct du stock pré-2322. Les 
personnages PSH correctement identifiés seront toujours reconnus par les 
unités robotiques antérieures à 2322 et, du même coup, pourront passer les 
contrôles de sécurité qui bloqueraient la plupart des mutants. Pour cette 
raison, de nombreux humains de souche pure survivants vivent dans où à 
proximité des ruines d'anciennes villes, et la plupart connaissent, au moins 
dans une certaine mesure, les fonctions technologiques qui se déroulent 
dans les ruines. Cette connaissance génère une combinaison 
peur/crainte/respect chez les personnages mutés de GAMMA WORLD, ce 
qui conduit à un autre avantage pour le PSH : un charisme accru. Tous les 
personnages PSH reçoivent automatiquement un bonus de trois points à 
eur jet de charisme (mais rappelez-vous que le total ne peut pas dépasser 
18). 


HUMANOIDES 


Les personnages humanoides sont une souche humaine mutée ; C'est-à- 
dire un humain basique avec une ou plusieurs mutations. Les humanoïdes 
pourraient en un sens être considérés comme le type de caractère le plus 
« fort », car ils possèdent les mutations généralement nécessaires à la survie 
dans GAMMA WORLD, mais sont encore suffisamment humains pour 
onctionner, au moins dans une certaine mesure, au sein des vestiges de la 
civilisation antérieure à 2322. Les humanoïdes sans mutations physiques 
extérieures et possédant une pièce d'identité appropriée seront 
généralement reconnus par tous, sauf les automatisations les plus 
sophistiquées, comme du personnel autorisé. 


ANIMAUX MUTÉS 


Les joueurs choisissant de jouer des personnages animaux mutés doivent 
d'abord sélectionner une souche animale de base, en gardant à l'esprit 
es avantages relatifs et les forces de cette espèce particulière. Pour les 
besoins du jeu, l'animal sélectionné possédera initialement l'intelligence 
équivalente à celle d'un humain, mais cela ne compte pas comme une 
mutation et ne doit pas être confondu avec la mutation mentale 
«intelligence accrue », qui est une intelligence supplémentaire au-delà du 
jet de dé de base. pour cet attribut. Après avoir sélectionné le type 
d'animal de base, les joueurs déterminent les attributs de base et les 
mutations de la même manière que les humanoides. 


Dans tout type d'animal muté, l'arbitre doit déterminer comment le 
personnage fonctionnera au sein de groupes d'humanoides et d'humains 
de souche pure. La détermination de la capacité de parole du 
personnage animal muté, de l'utilisation de pattes/sabots/nageoires 
comme mains, etc., doit être effectuée de manière aussi logique et 
raisonnable que possible avant le début du jeu afin d'éviter des disputes 
ultérieures concernant un joueur. les capacités du personnage. En aucun 
cas, les types d'animaux mutés ne pourront commander des unités 
robotiques ou passer un quelconque contrôle de sécurité, bien que la 
possibilité de reprogrammer ces unités soit laissée à la discrétion de l'arbitre. 


ATTRIBUTS DE BASE 
FORCE MENTALE 


Cet attribut concerne la capacité du personnage à contrôler, à la fois 
offensivement et défensivement, les énergies et pouvoirs psioniques. Dans 
le cas d'êtres ne possédant aucune mutation mentale, comme les humains 
de souche pure, la force mentale est utilisée simplement pour se défendre 
lors d'attaques mentales. Pour les personnages ou créatures présentant des 
mutations mentales, cette valeur est utilisée à la fois en attaque et en 
défense. De plus, contrairement à d'autres évaluations d'attributs de base, 
la force mentale augmente avec l'utilisation. Les détails de cette 
augmentation, ainsi que les règles du combat mental, peuvent être trouvés 
sous la rubrique COMBAT MENTAL. 


CARACTERISTIQUES 


INTELLIGENCE 


L'intelligence d'un personnage est une mesure de son intellect, de son 
esprit, de sa logique, de ses capacités de raisonnement, etc. Ce facteur 


est très important lorsqu'on tente 
d'artefacts de tout type et comme g 


de déterminer le fonctionnement 
uide pour les actions déterminées par 


l'arbitre par Un personnage dans une situation donnée. Lorsqu'il tente 
d'apprendre le fonctionnement d'un artefact (voir UTILISATION DES 
ARTEFACTS), un joueur peut soustraire un point à chaque jet de dé pour 
chaque point d'intelligence supérieur à 15 ; Les joueurs doivent ajouter un 
point à chaque jet de dé pour chaque point d'intelligence inférieur à sept. 


DEXTÉRITÉ 


La dextérité d'un personnage indique la vitesse à laquelle un joueur est 
capable de fonctionner, son agilité et son temps de réaction dans diverses 
situations. Par exemple, lorsqu'un être avec une dextérité de 16 rencontres 
un être avec une dextérité de 10, l'être avec une dextérité de 16 aura le 
premier choix d'actions - dans les situations de combat, aura la première 
frappe, et ainsi de suite. Pour chaque point de dextérité supérieur à 15, un 


personnage ajoute un point au jet 


de dé lorsqu'il tente de toucher une 


cible en combat physique. Un indice de dextérité inférieur à 6 donne un 
moins correspondant à la probabilité de coup sûr. 


CHARISME 


Ce trait reflète la capacité de leadership d'un être, à travers son 
apparence physique, sa personnalité, son magnétisme, son pouvoir de 
persuasion, sa volonté, etc. Les Humains de Pure Souche, comme expliqué 
précédemment, possèdent un charisme inhabituellement élevé et finissent 
souvent par devenir des chefs de groupe, des porte-parole, etc. Ce facteur 
peut être utilisé par l'arbitre lors de rencontres entre les personnages joueurs 
et d'autres habitants de GAMMA WORLD pour déterminer les réactions des 
deux parties. Par exemple, un groupe d'aventuriers de GAMMA WORLD, 
perdu dans la nature, rencontre un petit groupe de tribus nomades. Si Uruk 
de Meresmire (charisme 4) demande son chemin, l'arbitre ne devrait 


accorder qu'une trés petite chance 


que les membres de la tribu l'aident 


(au moins de manière favorable... un bon arbitre pourrait permettre aux 
membres de la tribu de diriger les aventuriers vers un lieu proche. 
marécage ou un endroit désagréable similaire). D'un autre côté, si Artur 
Pendragon (charisme 17) le demande, les membres de la tribu l'aideront 
probablement siils le peuvent. Lorsque des personnages ou créatures non- 


joueurs sont rencontrés, deux dés (2d 
consulté : 


TABLEAU DE REACTION 


Réaction au score des dés 


6) sont lancés et le tableau suivant est 


2 Extrêmement hostile, peut attaquer* 


3-5 Hostile, méfiant, peut attaquer* 
6-8 Incertain 

9-11 Amical, serviable 

12 Enthousiaste, fidéle 


*Aucune autre tentative ne peut ê 


re faite pour attirer, embaucher ou 


interagir de toute autre manière avec l'être. 


Les offres d'argent, d'armes, de nourriture, d'artefacts, etc. peuvent 
influencer le jet de dé, en ajoutant ou en soustrayant des points au total 


avant de consulter la TABLE DE RÉAC 


ION. L'arbitre doit juger si l'offre justifie 


même un plus ou un moins. Ces avantages et inconvénients devraient 


normalement être limités à 1 poin 


, bien que certaines circonstances 


puissent justifier de les augmenter à 2 points. Si, par exemple, un gren (une 
créature qui n'aime pas les appareils technologiques anciens) se voit offrir 


une « boîte à musique » (un lecteur 
joueur devrait recevoir une pénalité 
d'une balle de vêtements synthé 
donnerait probablement au joueur u 


Le charisme d'un joueur affecte éga 


de cassettes portable à 8 pistes), le 
de réaction de -1 ; Alors qu'une offre 
iques à un yexil (voir CRÉATURES) 
n bonus de réaction de + 2. 


lement le jet de réaction, ainsi que le 


nombre maximum de partisans qu'un joueur peut avoir et sa valeur de 
moral (pour une explication du moral, voir MORALE). Ces effets sont notés 


sur le tableau CHARISMA ci-dessous : 


TABLEAU DE CHARISME 


Nombre maximum de charisme Réaction morale 
Ajustement du score d'abonnés Ajustement 


CARACTERISTIQUES 


CHARISMA TABLE 


Charisma Maximum No, Morale Reaction 
of Followers Adjustment —_ Adjustment 

3 1 3 3 

4 1 2 2 

5 2 2 -2 

6 2 -2 -1 

7 3 1 -1 

8 3 -1 normal 

9 4 normal normal 
10 4 normal normal 
11 4 normal normal 
12 5 normal normal 
13 5 normal +1 
14 6 +1 +1 
15 7 +1 +2 
16 8 +2 +2 
17 10 +2 . +3 
18 15 +3 +3 


REMARQUE : les suiveurs sont des personnages non-joueurs qui servent le 
joueur par loyauté plutôt que contre rémunération. Les personnages non- 
joueurs qui servent contre rémunération sont connus sous le nom de 
mercenaires ou d'hommes de main. Il n'y a pas de limite au salaire, on les 
appelle des mercenaires ou des hommes de main. Il n'y a pas de limite au 
nombre de mercenaires qu'un joueur peut avoir. (Voir aussi PERSONNAGES 
NON-JOUEURS). 


La TABLE DE CHARISME suppose deux choses: que le joueur puisse 
communiquer avec le personnage ou la créature non-joueur, et que les 
deux parties soient du même type (humain de souche pure, humanoïde 
ou animal muté). L'arbitre jugera si la communication est possible. Si les 
personnages joueurs et non-joueurs sont de types différents, utilisez le 
tableau suivant : 


MODIFICATEURS DE TABLE DE CHARISME 
Type de personnage non-joueur 


CHARISMA TABLE MODIFIERS 


Now Player Character Type 


Player 
Character Mutated 
Type PSH Humanoid Animal 
PSH normal -24-11-1 -31-1/-1 
Humanoid -21-11-1 normal -21-1/-1 
Mutated -3/-24-2 -21-2/-1 normal 
Animal 


Les trois chiffres (#/#/#) indiquent les modifications apportées aux trois 
colonnes de la TABLE DU CHARISME (Nombre maximum de 
suiveurs/Ajustement du moral/Ajustement de la réaction). 


CONSTITUTION 


La Constitution est une mesure de la quantité de dégâts physiques qu'un 
personnage est capable de supporter (blessures, poison, radiations, etc.) 
avant de mourir. Cette note ne change jamais au cours de l'existence d'un 
personnage. 


Exception: certains effets mutationnels particulièrement rares ou 
inhabituels, tels que l'exposition à Kaskium, peuvent augmenter ou diminuer 
les indices de constitution. 


La valeur de constitution est d'abord utilisée pour déterminer le nombre de 
« points de vie » - une expression numérique du montant des blessures, 
mesurées en points, qu'un personnage peut subir avant de mourir. Les 
points de vie sont déterminés en lançant un nombre de dés à six faces 
égales à la cote de constitution. Par exemple, si un personnage avait une 
constitution de 13, il lancerait treize dés à six faces et totaliserait les nombres 
lancés. Si les lancers de dés étaient 4, 1, 1, 3, 6, 5, 1, 1, 2, 5, 1, 1, 3, le 
personnage aurait 34 points de vie. Les procédures de calcul des dégâts 
subis au combat, les processus de guérison (exprimés en termes de points 
de vie gagnés ou perdus), les effets mutationnels sur les points de vie, etc., 
seront trouvés dans les sections appropriées ailleurs dans ces règles. 

La constitution est également utilisée pour déterminer la capacité d'un 
personnage à survivre à un empoisonnement ou à une exposition aux 
radiations. Les résultats des rencontres avec des poisons et des radiations 
dépendent de la force ou de l'intensité du poison ou des radiations et 
peuvent être calculés sur les tableaux de la section DANGERS. 


FORCE PHYSIQUE 


Ce trait concerne la capacité d'un personnage à effectuer des actions 


MUTANTS 


physiques. L'utilisation principale de l'indice de force physique est de 
déterminer la quantité de dégâts qu'un personnage peut infliger en 
combat physique. Pour chaque point de force physique supérieur à 15, un 
personnage reçoit Un point bonus au jet de dé qui détermine les dégâts 
infligés au combat à son adversaire. Une force physique inférieure à 6 
donne un moins correspondant aux dégâts infligés. De plus amples détails 
sur cette détermination seront trouvés dans la section COMBAT PHYSIQUE. 
En outre, l'arbitre peut également utiliser l'évaluation de la force physique 
pour déterminer si un individu est capable de certaines actions physiques 
inhabituellement intenses. 


PERSONNAGES ET CRÉATURES NON-JOUEURS 


Les personnages et créatures trouvés dans GAMMA WORLD autres que les 
personnages joueurs eux-mêmes doivent être créés et déterminés par 
‘arbitre. Certaines des créatures les plus courantes sont répertoriées sous 
RENCONTRES, mais l'arbitre devrait en créer davantage. Ce faisant, l'arbitre 
rend son jeu unique et augmente considérablement le défi lancé aux 
joueurs en offrant davantage d'inattendu et d'inconnu. 


Les personnages et créatures non-joueurs sont ceux que les joueurs 
rencontreront dans leurs aventures et explorations. En conséquence, la 
plupart des attributs de ces formes de vie seront dans un premier temps 
inconnu des joueurs. Les personnages et créatures non-joueurs, lorsqu'ils 
sont rencontrés, sont gérés par l'arbitre - et leur réaction peut être hostile, 
neutre ou amicale, en fonction de leur disposition et de leur constitution 
biologique, ainsi que du charisme du ou des dirigeants du groupe de 
joueurs (voir CHARISMA). 


Les créatures, plantes, légumes, etc. non intelligents doivent être créés en 
sélectionnant une créature ou une plante de base et en ajoutant des 
mutations par hasard ou par choix. La création, l'exploitation et l'utilisation 
de 


Les unités robotiques sont expliquées plus loin sous UNITÉS ROBOTIQUES. Les 
êtres intelligents (humains ou autres) doivent être créés de la même 
manière que celle décrite dans CRÉATION DE PERSONNAGES. Des 
exemples du comportement de certains personnages et créatures non- 
joueurs sont donnés sous RENCONTRES. 


Les personnages et créatures non-joueurs peuvent également servir de 
disciples ou de mercenaires (sbires) des personnages joueurs. Les adeptes 
et les mercenaires peuvent être acquis au fur et à mesure qu'ils sont 
rencontrés au cours de l'aventure, ou, lorsqu'ils se trouvent dans une zone 
habitée (comme une ville ou un village), les joueurs peuvent annoncer 
qu'ils recherchent d'autres aventuriers en fréquentant les lieux où les 
habitants se rassemblent. . C'est à l'arbitre de déterminer ensuite s'il y a 
quelqu'un d'autre dans la zone qui est intéressé. En général, plus la colonie 
est grande, plus il y a de chances que quelqu'un soit prêt à la quitter. 


Une fois que la réaction initiale du personnage ou de la créature non- 
joueur envers les joueurs a été déterminée (voir CHARISME), il appartient 
aux joueurs et à l'arbitre d'utiliser leur imagination et leurs talents d'acteur 
pour déterminer le cours ultérieur des événements. L'idée est de devenir 
dans votre imagination) le personnage ou la créature de la situation. 
Faites ce que vous feriez si c'était vraiment vous. Une telle interaction entre 
‘arbitre et les joueurs est au cœur de tout jeu de réle et à l'origine du terme 
ui-méme. 


PERSONNAGES SANS ESPOIR 


Lorsqu'un joueur est particulièrement malchanceux avec ses lancers de 
dés pour son personnage et que la plupart ou la totalité des attributs de 
base sont inférieurs à la moyenne, l'arbitre peut, à sa discrétion, déclarer le 
personnage inadapté aux aventures GAMMA WORLD et permettre au 
joueur de créer un nouveau personnage à prendre sa place. 


MUTATIONS 


MUTATIONS 


Les mutations physiques et mentales des humanoïdes et des animaux sont 
répertoriées sous forme de tableau. Lors de la sélection aléatoire de 
mutations, la probabilité d'apparition d'une mutation donnée est affichée 
sous forme de pourcentage. Des descriptions détaillées de ces mutations 
sont données dans le texte qui suit. Un (D) indique que la mutation est un 
défaut. 


MUTATIONS PHYSIQUES 


Humain Mutation Animal 

1 01-02% Odeur d'attraction (D) 01-02% 

2 03-04% Changement de structure 3% 

corporelle (D) 

3 5% Pouvoirs caméléons 04-06% 

4 6% Contrôle de la densité 7% 

5 07-08% Sens diminué (D) 0,08% 

6 09-10% Double douleur physique (D) 9% 

7 11-12% Production d'électricité 10-11% 

8 13-14% Accumulation de cellules 12% 

graisseuses (D) 

9 15-16% Génération de gaz - Musc 13% 
10 17% Génération de chaleur 14% 
11 18% Solde accru 15% 
12 19-22% Constitution renforcée 16-21% 
13 23% Dextérité accrue 22% 
14 24% Audition accrue 23% 
15 25% Précision accrue 24% 
16 26% Odeur accrue 25% 
17 27-32% Résistance accrue 26-29% 
18 33% Goût rehaussé 30-32% 
19 34% Toucher accru 33% 
20 35% Vision améliorée 34% 
21 36-37% Hémophilie (D) 35-36% 
22 38-39% Augmentation du 37% 

métabolisme 
23 41-42% Vitesse augmentée 38-39% 
24 43% Infravision 40-41% 
25 44% Génération de lumière 42% 
26 45-46% Plusieurs parties du corps 43-45% 
27 47-51% Nouvelles parties du corps 46-47% 
28 52-53% Aucune résistance aux 48% 
bactéries (D) 
29 54-55% Aucune résistance au poison 49% 
(D 
30 56-57% Aucune terminaison nerveuse 50-51% 
sensorielle (D) 
31 58% Parties du corps 52% 
surdimensionnées 
32 59% Carapace partielle 53-56% 
33 60-61% Peau photosynthétique 57-60% 
34 62% Réflexion physique 61% 
35 63-64% Mauvais système respiratoire 62% 
(D 
36 65% Piquants/Épines 63% 
37 66-67% Yeux rayonnés 64% 
38 68-69% Régénération 65-67% 
39 70% Changement de forme 68% 
40 71-74% Plus court 69-71% 
41 75-76% Modification de la structure 72% 
cutanée (D) 
42 77% Capacité d'attaque sonique 73% 
43 78% Attassement symbiotique 74% 
44 79-83% Plus grand 75-82% 
45 84% Carapace totale 83% 
46 85% Ultravision 84-86% 
47 86-87% Défaut de vision (D) 87% 
48 88-89% Diminution du poids (D) 88% 
49 90% Ailes 89-90% 
50 91-94% Lancez une bonne mutation 91-94% 
(aucun défaut) 
51 95-99% Choisissez n'importe quelle 95-99% 
mutation 
52 100% Créer une mutation (accordé 100% 
par GM) 


1. ODEUR D'ATTRACTION (D) : Le corps du mutant sécrète une substance 
qui va attirer les carnivores. 


2. CHANGEMENT DE STRUCTURE CORPORELLE (D) : Une grande latitude est 
laissée à l'arbitre sur ce défaut. Généralement, cela implique le 
remplacement d'éléments essentiels, tels que le calcium présent dans les 
os, par une autre substance nocive qui réduira la résistance du corps aux 
forces extérieures. Les changements possibles pourraient inclure : un 
manque de calcium dans les os — ils se brisent facilement ; pas de poils - 
nulle part - méfiez-vous de la poussière ; un seul œil au centre de la tête - 
aucune perception de la profondeur ; et ainsi de suite. 


3. POUVOIRS CAMÉLÉON : I! s'agit de la capacité de changer la couleur du 
corps afin de se fondre dans l'environnement. Le changement de couleur 
sera presque instantané et, une fois changé, le mutant n'aura pas besoin 
de se concentrer sur la ou les couleurs souhaitées. Il appartient à l'arbitre 
de déterminer l'efficacité de cette mutation dans une situation donnée. 


4. CONTRÔLE DE LA DENSITÉ : Un mutant doté de cette capacité peut 
modifier la structure moléculaire de son corps pour augmenter sa classe 

d'armure ou se déplacer plus rapidement. Pour obtenir une meilleure classe 
d'armure, le corps du mutant rétrécit et devient plus dense. Le 
rétrécissement augmente la classe d'armure en proportion directe avec le 
changement de taille. Un mutant de taille moitié a deux fois la classe 
d'armure normale. Un mutant d'une taille d'un huitième est trop dense pour 
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être transpercé par n'importe quel type d'épée, de lance, de flèche, etc. 
Cependant, devenir plus dense diminue également les mouvements et les 
actions réflexes du même montant, de sorte que les mutants d'un huitième 
de taille sont ralentis à un huitième de leur vitesse normale. 


Devenir moins dense implique un changement de taille dans l'autre sens, 
et le mutant devient plus grand. Cela réduit la classe d'armure et la force, 
mais permet des mouvements plus rapides. Un mutant de taille deux fois 
normale a quatre classes d'armure inférieures à la normale, mais peut se 
déplacer quatre fois plus vite que d'habitude. Un mutant ne peut s'étendre 
que jusqu'à deux fois sa taille normale. II n'y a pas de limite au nombre de 
fois qu'un mutant peut modifier sa densité et le changement est instantané. 


5. SENS DIMINUES (D) : L'un des sens de ce mutant (vue, odorat, goût, etc.) 
ne fonctionnera pas à des niveaux normaux (c'est-à-dire que le mutant ne 
peut pas sentir un prédateur qui s'approche ou sentir les bois en feu dans 
lesquels il se trouve). 


6. DOUBLE DOULEUR PHYSIQUE (D) : Ce défaut rend le mutant si sensible à 
la douleur physique que tous les dommages subis seront doublés. 


7. GÉNÉRATION ÉLECTRIQUE : Cela donne à un être une capacité « 
semblable à celle d'une anguille » d'émettre des décharges électriques, à 
chaque tour de mêlée, pour 3 dés (3dé) de dégâts à ceux qui touchent le 
mutant. 


8. ACCUMULATION DE CELLULES GRAISSES (D) : Un mutant présentant ce 
problème sera gros (deux fois plus gros que la normale). L'arbitre 
déterminera dans quelle mesure cela altère les mouvements et la capacité 
de combat du mutant. Il est possible que seules certaines parties du corps, 
plutôt que l'ensemble du corps, soient touchées (comme la tête, un bras, 
une cuisse). 


9. GENERATION DE GAZ - MUSC : Cela donne au mutant un gaz, ou glande 
de musc. Tout comme une mouffette, le mutant peut expulser ce musc ou 
ce gaz, provoquant la répulsion, l'inconscience, voire la mort chez les êtres 
vers lesquels il est dirigé. Portée : 10 mètres. Suggestions : gaz obscurcissant, 
gaz irritant, gaz paralysant, gaz toxique, musc empoisonné, musc 
aveuglant, etc. 


10. GENERATION DE CHALEUR: Cela permet au mutant de lancer des 
faisceaux de chaleur depuis ses mains (pattes/tentacules) qui infligent 4 
dés (4dé) de dégâts de chaleur torride. Les faisceaux ont une portée 
maximale de 15 mètres et peuvent être utilisés tous les 3 miles de virage. 


11. ÉQUILIBRE RENFORCÉ: Les êtres porteurs de cette mutation sont 
capables de maintenir leur équilibre dans des circonstances difficiles et ne 
tomberont jamais dans une fosse, ne trébucheront jamais sur une corde ou 
un fil, ni n'atterriront d'aucune manière que sur leurs pieds. S'ils ne sont pas 
dérangés, ils peuvent escalader des murs abrupts et marcher sur des fils 
tendus sans risque de chute. 


12. CONSTITUTION ÉLEVÉE : Cela ajoute 2 points de vie supplémentaires pour 
chaque point de constitution du mutant. Il donne également une 
résistance de 18 au poison et ajoute trois points à la résistance aux 
radiations du mutant. 


13. DEXTERITÉ ACCRUE : Les mutants dotés de cette capacité sont si agiles 
au combat que leur classe d'armure est augmentée à 4. Cependant, 
l'arbitre peut pénaliser un tel mutant en réduisant sa classe d'armure lorsqu'il 
est encombré. 


14. L'AUDITION RENFORCÉE : Comme son nom l'indique, il s'agit de la 
capacité de détecter et d'identifier le moindre bruit jusqu'à 60 mètres de 
distance. De ce fait, tout être porteur de cette mutation ne peut être surpris 
{voir SURPRICE). 


15. PRÉCISION ACCRUE : || s'agit de la capacité à déterminer les points 
faibles des adversaires et les faiblesses structurelles des objets matériels. 
Pour cette raison, les mutants dotés de cette capacité infligent 2 dés de 
dégâts en plus de tous les dégâts qu'ils infligeraient normalement avec 
n'importe quelle arme utilisée. 


16. ODEUR AUGMENTÉE : Un mutant à l'odorat accru est capable d'identifier 
des odeurs distinctes à une grande distance (60 mètres) et, de ce fait, ne 
peut pas être pris en embuscade (c'est différent d'être surpris) par des 
créatures non végétales venant du vent. Il peut suivre n'importe quelle 
piste vieille de moins d'un jour sur n'importe quelle surface sauf l'eau. Après 
contact avec un autre être, ce mutant sera par la suite capable d'identifier 
les objets et lieux associés à cet être, comme un camping ou des 
possessions. 


17. FORCE ACCRUE : Cette mutation permet à son propriétaire de causer 3 
dés de dégâts en plus de tous les dégâts qu'il infligerait normalement avec 
des armes non motorisées. 


18. GOÛT ACCRU : Les mutants dotés de cette capacité peuvent détecter 
les poisons d'un simple toucher de la langue et déterminer si une substance 
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donnée est comestible. 


19. TOUCHER AMELIORE : Les mutants dotés de ce pouvoir ont de meilleures 
chances de comprendre l'utilisation des appareils anciens (voir UTILISATION 
ET FONCTIONNEMENT DES ARTEFACTS). Avec le temps, un mutant doté d'un 
toucher accru peut «ressentir » les points faibles de n'importe quel objet 
donné. Cette capacité pourrait être très utile lorsque vous essayez de 
trouver un coffre-fort, d'ouvrir une porte verrouillée ou de vous échapper 
d'un confinement. 


20. VISION AMÉLIORÉE : |! s'agit de la capacité de voir clairement et 
d'identifier des objets sur de longues distances {jusqu'à 3 kilomètres). Les 
mutants ayant une vision accrue peuvent voir dans les spectres infrarouge 
et ultraviolet, mais ne sont pas gênés par la pleine lumière du jour. 


21. HEMOPHILIE (D) : Le manque d'agents de coagulation sanguine dans le 
sang du mutant provoque de graves saignements, même dans les plus 
petites coupures. Une fois que ce mutant a perdu ne serait-ce qu'un point 
de vie, il commence à saigner et perd 2 points de vie supplémentaires par 
round de mêlée jusqu'à ce qu'il ait le temps de s'arrêter et de panser ses 
blessures. 


22. METABOLISME ACCRU (D): Ce défaut oblige le mutant à passer 
beaucoup de temps à se nourrir. il doit transporter de grandes quantités de 
nourriture lorsqu'il Voyage, et au combat, doit s'arrêter tous les 5 tours de 
mêlée et passer un tour à manger, avant de retourner au combat, sous 
peine de perdre 1 point de force physique et 2 points de vie à chaque tour 
de mêlée suivant. REMARQUE : ces pertes sont temporaires (sauf si le 
mutant est tué) et peuvent être remplacées au même rythme si le mutant 
prend le temps de manger. 


23. VITESSE AUGMENTÉE : Les mutants dotés de cette capacité sont 


capables de se déplacer à une vite 
lls accomplissent des tâches menta 
que la normale et, en combat, ils 


sse deux fois supérieure à la normale. 
es en un temps beaucoup plus court 
sont autorisés à frapper deux fois à 


chaque tour de mêlée. 


24. INFRAVISION : Ce pouvoir permet au mutant de voir tout corps 
produisant de la chaleur. La nuit, tout semblera être le jour pour ce mutant. 
Des éclairs de chaleur, tels que des explosions laser, des explosions, des 
incendies déchaînés ou même des torches à courte portée, aveugleront 
cet être pendant une courte période de temps. La pleine lumière du jour 
sera également douloureuse si elle est supportée pendant un certain 
temps. 


25. GÉNÉRATION DE LUMIÈRE: |! s'agit de la capacité d'émettre des 
faisceaux de lumière de grande puissance à travers les yeux. L'effet 
aveuglant (qui fonctionne même en plein jour) neutralise les spectateurs 
en réduisant à la fois leur classe d'armure et leurs chances de « toucher » 
de 4 points pendant 1 à 4 (d4) tours de mêlée. Il s'agit d'un flash qui 
ressemble beaucoup à une ampoule de flash d'appareil photo et n'est 
donc généralement pas utile comme éclairage pour les explorateurs. 
Portée efficace : 10 mètres 


26. PLUSIEURS PARTIES DU CORPS : Multipliez n'importe quelle partie normale 
du corps (sauf le cerveau), de sorte que le mutant ait Un plus grand nombre 
de jambes, ou plus d'yeux, ou l'utilisation complète de 1 à 10 bras 
supplémentaires, etc. 


27. NOUVELLES PARTIES DU CORPS : Ajoutez une ou plusieurs parties, que l'on 
ne retrouve habituellement pas sur l'être en question, telles que : troisième 
œil (arrière de la tête), palpeurs (sensibles aux radiations), antennes 
(sensibles à la lumière), pinces, manteau de fourrure, plumes. , organe 
absorbant les radiations, etc. 


28. AUCUNE RÉSISTANCE AUX BACTÉRIES (D): Le mutant présentant ce 
défaut aura peu ou pas de résistance à la maladie, ce qui rend toute 
infection ou maladie grave. Il est nécessaire d'avoir des agents pathogènes 
dans le jeu si cette mutation est utilisée. Une coupure causée par une épée 
sale peut provoquer un empoisonnement du sang. Le griffage des griffes 
de certaines créatures carnivores peut provoquer une infection grave, ou 
un simple rhume, attrapé par un membre de la tribu, peut se transformer 
en pneumonie. Tous ces exemples peuvent causer jusqu'à 10 points de 
dégâts par jour et sont très difficiles à guérir. 


29. AUCUNE RÉSISTANCE AU POISON (D) : L'exposition à n'importe quel 
poison tuera ce mutant à moins que l'antidote approprié ne soit 
rapidement administré. 


30. AUCUNE TERMINAISON NERVEUSE SENSORIELLE (D) : Ce défaut annule 
les systèmes d'alerte du corps du mutant. Bien que le mutant ne puisse pas 
ressentir la douleur, il ne peut pas non plus détecter une attaque surprise 
par derrière, savoir si son corps a été perforé ou savoir quand régénérer les 
points de vie perdus. Ce défaut affecte négativement la capacité du 
mutant à comprendre les appareils anciens en ajoutant 2 points à chaque 
jet de dé lorsqu'il essaie de comprendre les artefacts anciens (voir 
ARTEFACTS ET EQUIPEMENT). 
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31. PARTIES DU CORPS SURDIMENSIONNEES: Cela constitue une 
augmentation bénéfique de la taille d'une certaine partie du corps qui 
donne à cette partie une augmentation correspondante de puissance. 
Exemple : des yeux plus grands pour une meilleure vision, des jambes plus 
longues pour une plus grande vitesse, etc. Seule une partie du corps d'un 
être peut être ainsi affectée. 


32. CARAPACE PARTIELLE : Une carapace partielle est une coquille épaisse 
recouvrant le dos et la tête qui réduira de moitié les dégâts causés au 
corps, si elle frappe dans ces zones. Cela donne au mutant une classe 
d'armure de base de 6. 


33. PEAU PHOTOSYNTHETIQUE : Cela permet au mutant de produire sa 
propre nourriture au soleil ou son équivalent. De tels mutants peuvent 
également chauffer les points de vie perdus quatre fois plus vite que la 
normale s'ils passent la plupart de leur temps à se prélasser au soleil sans 
bouger. Les mutants à peau photosynthétique subissent 1 point 
supplémentaire par dé de dégâts dus aux attaques de chaleur et de froid 
et se déplacent à une vitesse réduite de moitié dans les périodes 
d'obscurité. 


34. RÉFLEXION PHYSIQUE : Avec cette mutation, la peau du mutant reflète 
même les formes d'énergie les plus intenses de son corps dans des 
directions aléatoires. Cette réflexion ne doit fonctionner que pour un seul 
type d'énergie, tel que : thermique, sonique, radioactive, électrique, etc. 


35. MAUVAIS SYSTÈME RESPIRATOIRE (D) : Ce mutant a du mal à faire passer 
l'oxygène nécessaire dans la circulation sanguine, ce qui le rend plus faible 
et l'oblige à se reposer après avoir combattu pendant 5 miles de virages. 
Le fait de ne pas se reposer après 5 rounds de combat provoque un 
évanouissement de ce mutant pendant 1 à 6 minutes après le virage du 
éème kilomètre. 


36. PLUMES/EPINETTES : Ces armes défensives couvrent généralement les 
bras ou les jambes du mutant. Considérez le contact de chaque plume 
comme infligeant des dégâts de poignard à la victime. Certains mutants 
peuvent être capables de lancer leurs plumes sur une courte distance 
(jusqu'à 3 mètres). Les épines sont plus grosses et plus solides que les 
piquants. Chaque colonne vertébrale inflige 1 à 12 (d12) points de dégâts 
si elle frappe une cible, et ceux-ci peuvent être lancés de la même 
manière. La croissance des piquants ou des épines de remplacement 
prend au moins une semaine. 


37. YEUX RAYONNÉS : Cela donne au mutant le pouvoir d'émettre une 
explosion de rayonnement dommageable à travers les lentilles de ses yeux 
(lancez 3dé pour déterminer l'intensité). Ce pouvoir peut être utilisé une fois 
tous les 4 tours et a Une portée effective de 10 mètres. 


38. RÉGÉNÉRATION : Cela permet à l'être de se soigner et de remplacer les 
points de vie perdus. Un point de vie est régénéré pour 5 kilogrammes de 
poids corporel par jour. 


39. CHANGEMENT DE FORME : C'est la capacité de prendre l'apparence 
extérieure d'un mammifère, d'un insecte ou d'un reptile, mais n'ont pas les 
capacités de la créature imitée. Au début de la campagne, le mutant doit 
choisir lequel des types de créatures ci-dessus il souhaite imiter. Terminer le 
changement de forme nécessite 2 tours de mêlée d'inactivité relative (ne 
faisant aucune attaque) de la part du mutant. 


40. PLUS COURT : Pour déterminer la durée de création d'un mutant, lancez 
deux fois les dés centiles (2d10) pour obtenir des résultats de 0 à 99. Traitez 
00 comme zéro plutôt que 100 comme d'habitude. Additionnez les deux 
résultats ensemble. Cela donne la taille du mutant en centimètres. Le 
changement diminue le taux métabolique du mutant et entraîne 
également une réduction marquée de sa capacité à infliger des dégâts 
aux adversaires en combat physique. Ces petits mutants seront très difficiles 
à toucher en combat physique. L'arbitre doit déterminer quels seront ces 
effets. 


41. CHANGEMENT DE STRUCTURE DE LA PEAU (D) : Comme son nom l'indique, 
la peau du mutant change pour le pire. Suggestions : peau fine - ajoutez 1 
point à chaque dé de dégâts subis ; Le contact de la peau soluble dans 
l'eau avec l'eau infige 1 dé de dégâts par tour de mêlée ; peau 
phosphorescente - le mutant brille dans le noir (assez pour révéler sa 
position, pas assez pour voir); Peau sensible à la lumière : la peau brûle 
pendant 1 à 3 jours lorsqu'elle est exposée à une lumière vive. 


42. CAPACITÉ D'ATTAQUE SONIQUE: |! s'agit du pouvoir de générer des 
ondes sonores à haute fréquence qui endommagent les tissus exposés à 
courte portée. Les dégâts s'élèvent à 3 dés (3d6) et ne sont pas sélectifs. 
Tous les êtres {sauf le mutant) dans un rayon de 10 mètres sont affectés et 
les dés sont lancés une fois, chacun subissant ce montant. Les attaques 
soniques peuvent être effectuées tous les 4 miles de virage. 


43. ATTACHEMENT SYMBIOTIQUE : Cela permet au mutant de se connecter 
au système nerveux d'une autre créature. Le mutant doit d'abord frapper 
sa victime avec un appendice attaquant (griffe, croc, etc.) puis maintenir 
le contact pendant trois tours de mêlée. Le mutant aura alors le contrôle 
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total des deux corps. Si le contact est rompu, le contrôle est perdu ; pour 
rétablir le contrôle, il faut trois tours de mêlée supplémentaires. 


44. PLUS GRAND : Pour déterminer la taille d'un mutant donné, lancez un dé 
(dé) pour un résultat de 1 à 6 et ajoutez-le à 2 mètres de base. Cela 
donnera des êtres mesurant entre 3 et 8 mètres de haut. Pour chaque 
mètre de hauteur supplémentaire au-delà de 2 mètres, ce mutant peut 
ajouter un bonus de 1 point à chacun de ses dés de dégâts lorsqu'il frappe 
un adversaire en combat physique avec une arme non motorisée. 
Cependant, tous les 2 mètres de hauteur supplémentaire, ce mutant doit 
soustraire 1 point à son jet de dé « pour toucher » lorsqu'il frappe un 
adversaire en combat physique. Le nombre de points de vie du mutant 
n'est pas affecté. 


45. CARAPACE TOTALE : La carapace totale est une coquille épaisse qui 
recouvre tout le corps du mutant. Il réduit de moitié tous les dégâts infligés 
au mutant et augmente sa classe d'armure à 4. Cette coque est 
encombrante et réduit la vitesse de déplacement de son propriétaire d'un 
quart. 


46. ULTRAVISION : Cela permet au mutant de voir l'extrémité ultraviolette 
du spectre lumineux. En plus des émissions UV, il pourra voir des éléments 
tels que : les rayonnements, les cellules énergétiques, les mutations 
mentales qui affectent l'environnement physique et le fonctionnement 
électrique des machines. 


47. DÉFAUT DE VISION (D) : Les mutants présentant ce défaut souffrent de 
l'un des nombreux problèmes oculaires possibles tels que la myopie, 
l'astigmatisme ; etc., mais ne sont pas aveugles. Ils doivent soustraire 4 
points à leur jet de dé pour toucher leurs adversaires en combat et ils on 
du mal à voir les objets à plus de 15 mètres. 


48. DIMINUTION DU POIDS (D): Cela affaiblit le mutant de sorte qu'il es 
ralenti d'un quart dans chaque effort, avec sa force physique réduite 
également d'un quart. 


49. AILES : La croissance des ailes utilisables permet au mutant de voler 
dans les airs à une vitesse de 12 mètres par tour de mêlée. En vol, le mutan 
ne peut pas transporter plus que l'équivalent d'un quart de son propre 
poids. Les mutants pesant plus de 80 kilogrammes ne seront probablemen 
pas capables de voler, mais pourront néanmoins sauter par-dessus des 
objets tels que des murs ou des arbres grâce à leurs ailes. 


— 
= 
— 
= 
= 

— 
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MUTATIONS MENTALES 

N° Humain Mutation Animal 
1 1% Absorption 1% 

2 2% Antireflet (D) 2% 

3 03-06% Bloc mental complet (D) 03-04% 
4 7% Cryokinèse 5% 

5 8% Génération du champ de la mort 6% 

6 09-10% Dé-évolution 07-09% 
7 11% Contrôle de la densité 10% 
8 12% Détection directionnelle 11-13% 
9 13% Dual Brain 14% 
10 14% _ Empathie 15% 
11 15-18% Epilepsie (D) 16-18% 
12 19-22% Impulsion de peur (D) 19-20% 
13 23-25% Génération d'un champ de force 21-24% 
14 26% Capacité de génie 25% 
15 27-31% Talent cérébral accru 26-28% 
16 32-41% Intelligence accrue 29-43% 
17 42-45% Champ d'hostilité (D) 44% 
18 46% Génération d'illusion 45% 
19 47% Intuition 46-49% 
20 48-52% Sangsue de vie 50-52% 
21 53% Manipulation des ondes lumineuses 53% 
22 54% Contrôle magnétique 54% 
23 55% Esprit de masse 55% 
24 56-58% Explosion mentale 56% 
25 59% Contrôle mental 57% 
26 60% Contrôle mental sur l'état physique 58% 
27 61-62% Impuissance mentale (D) 59-61% 
28 63% Bouclier de défense mentale 62-66% 
29 64% Perturbation moléculaire 67% 
30 65-66% Compréhension moléculaire 68% 
31 67-69% Dégâts multiples (D) 69-71% 
32 70% Déplacement planaire 72% 
33 71-73% Pauvre Double Cerveau (D) 73-75% 
34 74% Précognition 76% 
35 75% Pyrokinésie 77% 
36 76% Radar/Sonar 78% 
37 77% Réflexion 79% 
38 78% Champ de répulsion 80% 
39 79% Imitation sonore 81% 
40 80-82% Télékinésie 82% 
41 83% Bras télékinésique 83% 
42 84% Vol télékinésique 84% 
43 85% Télépathie 85% 
44 86% Téléportation 86% 
45 87% Imitation de la pensée 87% 
46 88% Manipulation du champ temporel 88% 
47 89% Guérison totale 89% 
48 90% Manipulation météorologique 90% 
49 91-94% Volonté 91-95% 
50 95-99% Choisissez n'importe quelle mutation 96-98% 
51 100% Créer une mutation (accordé par 100% 


GM) 


1. ABSORPTION : Un être absorbé est capable de supporter un nombre 
supplémentaire de points de vie de dégâts, égal à son total actuel de 
points de vie, de l'un des types de dégâts suivants : Lancer le dé (d6) : 1 = 
froid, 2 = chaleur, 3 = lumière, 4 = rayons de paralysie, 5 = rayonnement, 6 
= explosions mentales. 


2. ANTI-REFLET (D) : Ce dangereux défaut donne au mutant 25% de 
chances, à chaque fois qu'il utilise un pouvoir mental, de voir l'attaque ou 
la défense inversée. Cela provoquerait le retour d'une attaque mentale et 
endommagerait le mutant au lieu de sa cible, et une défense mentale 
s'appliquerait à l'adversaire au lieu du mutant. 


3. BLOC MENTAL COMPLET (D) : I! s'agit de l'incapacité du mutant à voir ou 
même à s'approcher (intentionnellement) de l'un des types de choses ou 
de créatures suivants : robotique, technologique (non robotique), végétale 
ou animale. Bien que le mutant soit capable d'opérer logiquement en 
présence de son bloc, il ne peut ni l'utiliser, ni le toucher, ni même être 
conscient des attaques sur sa personne provenant de son bloc. Une seule 
créature des types mentionnés, c'est-à-dire un robot de sécurité, comme 
déterminé Selon l'arbitre, cela devrait constituer un blocage mental d'un 
mutant. 


4. CRYOKINESE : || s'agit de la capacité de faire en sorte que de la matière 
vivante, de l'eau ou tout autre objet susceptible de geler subisse des 
dommages dus au froid et éventuellement se solidifie (à la discrétion de 
l'arbitre). Au premier tour de mêlée, 1 dé (d6) de dégâts est infligé, et grace 
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à une concentration non perturbée, jusqu'à 10 dés (10d6) de dégâts 
peuvent être infligés au 10ème tour de mêlée par un mutant avec 
cryokinésie. La portée effective de cette mutation est de 25 mètres. 


5. GÉNÉRATION DE CHAMP DE MORT : En un tour de mêlée, cette mutation 
draine tous les points de vie sauf Un de tous les êtres dans un rayon de 20 
mètres. Lorsqu'un être utilise un champ de mort, il n'en est pas affecté sauf 
qu'il ne peut rien faire d'autre pendant 1 à 20 (d20) tours de mêlée, car il 
sera allongé sur le sol, presque inconscient. 


6. DÉ-ÉVOLUTION : C'est le pouvoir de retirer les capacités d'un adversaire 
mutant en le faisant régresser le long de ses lignées ancestrales. Si ce 
pouvoir fonctionne (considéré comme une attaque mentale), il 
commence par retirer définitivement la plus grande capacité spéciale de 
l'adversaire (au choix de l'arbitre). À chaque tour de mêlée suivant, une 
autre capacité spéciale est ainsi supprimée, jusqu'à ce que l'adversaire du 
mutant retrouve son stock d'origine. Ce pouvoir dure pendant toute la 
durée d'une situation de combat, quelle que soit la durée de celle-ci, a 
une portée allant jusqu'à 30 mètres et peut être utilisé une fois par semaine. 


7. CONTRÔLE DE DENSITÉ (autres) : Notez la définition du Contrôle de densité 
(Auto), #30 sous MUTATIONS PHYSIQUES, donnez-lui une portée de 30 
mètres, et utilisez-le comme pouvoir offensif ou défensif sur d'autres êtres. 


8. SENS DIRECTIONNEL : Cela permet au mutant de savoir exactement où il 
se trouve par rapport à l'endroit où il a été. Ces mutants pourront revenir 
sur leur chemin à tout moment, même avec les yeux bandés. 


9. DOUBLE CERVEAU : Tout mutant doter de ce pouvoir possède 2 cerveaux 
(pas nécessairement 2 têtes), qui fonctionnent tous deux normalement et 
qui peuvent avoir, à eux deux, jusqu'à 3 mutations mentales 
supplémentaires. Cela donne au mutant un moins 1 sur tous les jets de dés 
lorsqu'il essaie de comprendre des artefacts anciens (voir UTILISATION DES 
ARTEFACTS). En cas d'attaque mentale, un cerveau peut en subir les effets 
tandis que l'autre maintient le fonctionnement normal du mutant (bouger, 
frapper, attaquer, etc.). Un Dual Brain permet deux lancers de paroles 
mentales et si l'Un ou l'autre réussit, l'attaque mentale contre le mutant 
échoue. Les deux cerveaux ont la même force mentale (lancement lancé 
par le joueur au début de la campagne), mais toute augmentation de la 
force mentale due aux attaques mentales survivantes est attribuée à la 
moitié du taux normal. 


10. EMPATHIE : Cela permet au mutant de ressentir les sentiments (haine, 
peur, faim, douleur, etc.) des autres. Un mutant empathique peut imposer 
des émotions à des êtres non intelligents de tout type (considérez les 
créatures non intelligentes comme ayant un 12 pour la résistance mentale). 
Ainsi, un mutant pourrait forcer une meute de chiens sauvages à s'éloigner 
en larmes, ou attirer un animal destiné à l'alimentation humaine pour le 
tuer. Portée : 30 mètres. 


11. ÉPILEPSIE (D) : I! s'agit d'une paralysie corporelle qui survient pour diverses 
raisons. Lorsque des attaques surviennent, le corps est incapable de réagir 
à l'environnement qui l'entoure et reste immobile. L'arbitre doit définir un 
ensemble cohérent de variables pour déterminer le moment où ces 
attaques se produisent (c'est-à-dire 10% de chances par tour de mêlée 
pendant un combat physique, ou 25 % de chances immédiatement avant 
toute situation de combat, etc.). 


12. IMPULSION DE PEUR (D) : Cette mutation, pour une raison ou une autre, 
provoque simplement une peur déraisonnable d'un objet ou d'un animal 
et rend le mutant incapable, pour quelque raison que ce soit, de regarder 
cette chose sans ressentir une peur totale et s'enfuir (en laissant tomber tout 
dans le processus). Un dé à six faces est lancé pour déterminer l'objet de la 
peur : 1 = animal muté aléatoirement, 2 = insecte muté aléatoirement, 3 = 
créature aléatoire non mutée, 4 = n'importe quel robot, 5 = n'importe quel 
ordinateur, 6 = n'importe quelle plante parlante. L'arbitre doit déterminer la 
créature spécifique impliquée, le cas échéant, dans cette impulsion de 
peur. 


13. GÉNÉRATION DE CHAMP DE FORCE : Ce mutant s'ouvre avec le pouvoir 
de créer un mur d'énergie invisible à travers lequel les objets physiques ne 
peuvent pas passer. Le mur se forme autour du corps du mutant (à environ 
15 centimètres) et subira 5 dés de dégâts accumulés (comme s'il s'agissait 
du mutant) avant d'être repoussé. Le champ de force ne nécessite aucun 
effort pour être maintenu une fois établi et durera jusqu'à une heure (a 
moins qu'il ne soit affaibli par des dommages) avant de se dissiper. Un seul 
de ces champs de force peut être généré par le mutant sur une période 
de 24 heures. 


4. CAPACITÉ DE GÉNIE : Lancez Un dé à six faces. Le mutant devient l'un 
des suivants : 


= 


RESULTAT DU JEU DE DE 


1, 2 Un génie militaire avec une chance de plus 4 
«frapper » avec n'importe quelle arme, et provoque 
un dé supplémentaire de dégâts à infliger. 
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3, 4 Un génie scientifique capable d'abstraire 1 point de chaque jet de dé 
lorsque vous essayez de découvrir des artefacts anciens (voir ARTEFACTS ET 
ÉQUIPEMENT). N'importe lequel arme fabriquée par ce mutant, comme 
une arbalète, fronde, piège, etc. feront 4 extras points de dégâts à 
chaque coup. Cependant, Cela prend trois fois plus de temps pour ce 
mutant fabriquer une arme donnée de ce type. 


5, 6 Un génie économique qui saura réaliser un triple profit sur tout ce qu'il 
essaie à vendre, et possède le bonus de charisme (+ 3) d'un Humain de 
Pure Souche. 


15. TALENT CERVEAU RENFORCÉ: Les mutants dotés de cette capacité 
seront capables de comprendre le fonctionnement de n'importe quel 
artefact en un tiers du temps normal (c'est-à-dire 40 minutes pour 10 lancers 
de dés sur le tableau UTILISATION ET FONCTIONNEMENT DES ARTEFACTS au 
lieu de 2 heures) et ils reçoivent 2 jets de sauvegarde contre les attaques 
mentales. A noter cependant que si ce mutant possède un double 
cerveau, il ne bénéficie pas de quatre jets de sauvegarde. Il est impossible 
de mentir inaperçu à un mutant doté d'un talent cérébral accru. 


16. INTELLIGENCE RENFORCÉE : Ajoutez 4 points à la résistance mentale du 
mutant (ne dépassant pas 18) et soustrayez 2 points aux jets de dés lorsque 
ce mutant essaie de comprendre un artefact (voir UTILISATION ET 
FONCTIONNEMENT DES ARTEFACTS). 


17. CHAMP D'HOSTILITÉ (D) : II s'agit d'un champ inconscient répugnant 
installé dans un rayon de 30 mètres autour du mutant. Tout être doté d'une 
intelligence de 16 ou moins, ami ou ennemi, aura 20 % de chances de 


vouloir attaquer le mutant dès son entrée sur le terrain. 


18. GÉNÉRATION D'ILLUSION : C'est la capacité de créer des images dans 
l'esprit d'autres êtres qui se trouvent à moins de 30 mètres du mutant. De 
telles illusions auront tous les aspects visuels, audibles et olfactifs des 
souhaits de l'expéditeur et ne seront dissipées que lorsqu'un spectateur 
tentera de toucher l'illusion. 


19. INTUITION : Cela permet au mutant d'être inconsciemment conscient 
de ce que tout adversaire a l'intention de faire. Cela se traduit par l'ajout 
d'un point à la probabilité de « toucher » du mutant avec n'importe quelle 
arme, et de 3 points à chaque dé de dégâts qu'il inflige. Cette mutation 
ne peut pas être utilisée pendant que d'autres pouvoirs mentaux sont 
utilisés. 


20. LIFE LEECH : C'est le pouvoir de drainer l'énergie vitale de tous les êtres 
semi-intelligents ou intelligents, amis et ennemis, dans un rayon de 10 
mètres autour du mutant. Cette portée est augmentée de 3 mètres tous les 
4 points de force mentale possédés par le mutant. La sangsue vitale 
drainera 6 points de vie par tour de mêlée (c'est-à-dire causera 6 points de 
dégâts) à chaque être à portée et ajoutera un nombre similaire de points 
de vie au total du mutant. Si le mutant avec sangsue de vie subit des 
dégâts, les points de vie sont d'abord soustraits de ces points de sangsue. 
Les points de vie drainés qui ne sont pas détruits au combat se dissipent 
aprés 24 heures. 


21. MANIPULATION DES ONDES LUMINEUSES : Cela permet au mutant et a 
tout ce qu'il porte ou porte, de devenir invisible à volonté, d'annuler l'effet 
d'un laser ou de créer une zone d'obscurité totale (rayon de 2 mètres) 
n'importe où dans un rayon de 10 mètres le mutant. Bien que ce mutant ne 
puisse que se rendre invisible, sa capacité à créer l'obscurité ou à arrêter 
les explosions laser peut être utilisée n'importe où dans son rayon de 10 
mètres. 


22. CONTRÔLE MAGNÉTIQUE : C'est le pouvoir, grâce au contrôle des 
champs magnétiques, de repousser, d'attirer ou d'utiliser tout objet ferreux 
inanimé. Les effets sur les objets motorisés doivent être déterminés par 
l'arbitre. Considérez tout objet à contrôler comme ayant une résistance 
mentale de 12 pour déterminer si le contrôle est réussi. Il n'y a aucune 
restriction de poids et la mutation a une portée de 100 mètres. Le contrôle 
magnétique dure jusqu'à 25 tours de mêlée et peut être utilisé une fois 
toutes les 24 heures. 


23. MASS MIND : Cela permet au mutant de sympathiser avec des 
créatures de même nature (même type) ou de pouvoir similaire (contrôle 
mental esprit de masse, télépathie, etc.) afin d'amplifier les effets de ses 
propres pouvoirs. L'esprit de masse fonctionne en proportion directe avec 
le nombre d'esprits participants. Un mutant doté d'un esprit de masse et de 
capacités de biais mental pourrait se réunir avec une autre créature dotée 
de biais mentaux et, ensemble, délivrer une explosion mentale doublement 
puissante, deux fois la distance normale. 


24. EXPLOITATION MENTALE : C'est la capacité de lancer un assaut mental 
valant 3 dés (dé) de dégâts sur tout être à moins de 15 mètres. Il peut être 
utilisé tous les deux kilomètres. 


25. CONTRÔLE MENTAL : Cette mutation permet la prise de contrôle du 
corps d'un autre être. Lorsqu'il est aux commandes, le mutant éprouve 
toutes les impressions sensorielles d'être contrôlé et ignore totalement son 
propre corps (qui reste immobile). Si l'être sous contrôle perd connaissance 
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ou meurt, le contrôleur subit le même sort. Pour établir le contrôle, le mutant 
doit se trouver à moins de 15 mètres de sa victime prévue. Par la suite, iln'y 
a aucune restriction de portée pour cette mutation. Le mutant peut rompre 
le contrôle et « retourner » dans son propre corps à tout moment. 


26. CONTRÔLE MENTAL SUR L'ÉTAT PHYSIQUE: I! s'agit de la capacité 
d'ignorer inconsciemment des éléments tels que les avertissements de 
douleur et de passer outre des problèmes tels que la perte de sang ou la 
fatigue pendant une journée complète. Ce contrôle permet au mutant de 
guérir ses blessures (récupérer les points de vie perdus) quatre fois plus vite 
que la normale. Dans des situations de danger écrasant (décision de 
l'arbitre), le mutant aura le double de sa force, de sa dextérité et de sa 
vitesse normale pendant 5 à 50 tours de mêlée (5d10). Cette mutation ne 
peut être utilisée qu'une fois par semaine. 


27. DÉFENSE MENTALE (D) : Ne tenez pas compte de la force mentale du 
mutant telle qu'obtenue. Il est maintenant 3 heures. 


28. BOUCLIER DE DÉFENSE MENTALE : Cette capacité ajoute 4 points (sans 
dépasser 18) à l'indice de résistance mentale du mutant. De plus, ce 
mutant détectera tout autre être doté de pouvoirs mentaux dans un rayon 
de 30 mètres, que ces pouvoirs soient utilisés ou non. 


29. PERTURBATION MOLÉCULAIRE : I! s'agit d'une capacité dangereuse mais 
puissante qui ne peut être utilisée que rarement. Lors d'une tentative de 
perturbation moléculaire, que cela fonctionne ou non, le mutant est réduit 
à 1 point de vie et demie de mouvement pendant 1 journée complète. Les 
chances de succès varient selon le sujet concerné : le métal et les 
matériaux denses ont 3 % de chances d'être perturbés par point de force 
mentale, la pierre et les matériaux non vivants ont 4 % de chances par point 
de force mentale, et les organismes vivants ont 4% de chances d'être 
perturbés par point de force mentale. Une chance de 5% d'être perturbé 
par point de force mentale possédée par le mutant. Jusqu'à 50 
kilogrammes de matière contigué, dans un rayon de 30 mètres, peuvent 
être détruits de cette manière. Par exemple : Un mutant avec une force 
mentale de 15 aurait 75 % de chances de perturber un obb (voir 
CRÉATURES) et 45 % de chances de perturber une porte métallique. Une 
fois cette capacité utilisée, un nombre variable de jours (l'arbitre lance dé, 
avec un résultat inconnu du joueur) doit s'écouler avant qu'elle ait une 
chance de réussir à nouveau. 


30. COMPRÉHENSION MOLÉCULAIRE : Ce pouvoir permet au mutant de 
connaître les faiblesses de n'importe quel objet et de ses parties distinctes. 
De ce fait, le mutant inflige 1 dé de dégâts supplémentaire, en plus des 
dégâts qu'il infligerait normalement en combat. Les mutants dotés de ce 
pouvoir sont également capables de comprendre instantanément 
‘utilisation de n'importe quel artefact sur le TABLEAU A et de soustraire 2 
points au jet de dé sur les autres tableaux (voir UTILISATION ET 
FONCTIONNEMENT DES ARTEFACTS). 


31. DOMMAGES MULTIPLES (D) : Cela amène le mutant impliqué à doubler, 
voire tripler (au choix de l'arbitre) tout dommage subi par le mutant. Cela 
ne se produit pas parce que le dommage a réellement été infligé, mais 
parce que le mutant le pense. 


32. VOYAGE PLANAIRE : C'est la capacité d'ouvrir les portes vers des plans 
d'existence alternatifs. La mutation se manifeste par une ouverture de 3 x3 
mètres pouvant durer jusqu'à 3 tours complets en mêlée à la discrétion du 
mutant. Ces plans d'existence peuvent ou non être peuplés (de créatures 
inspirées de référence), mais une fois entrés, il n'y a aucun moyen de les 
quitter (à moins que le mutant ne rouvre la porte), ils constituent donc de 
parfaits lieux d'exil. Une seule de ces portes peut être ouverte par semaine. 


33. PAUVRE DOUBLE CERVEAU (D) : Il s'agit d'un deuxième cerveau qui gère 
la fonction du cerveau principal. Il peut envahir le corps à des moments 
étranges, présenter plusieurs défauts, voire contrecarrer une puissance 
mentale du bon cerveau dans des situations difficiles. L'étendue et les effets 
de cette mutation doivent être déterminés par l'arbitre et peuvent être 
gardés secrets pour le mutant jusqu'au moment de vérité. 


34. PRÉCOGNITION : C'est le pouvoir de ressentir des situations dangereuses 
qui affecteront personnellement le mutant détenant le pouvoir. Il n'est 
efficace que 3 minutes plus tard et nécessite une concentration intense 
pour fonctionner. Par exemple, si le mutant est sur le point d'ouvrir une 
porte, il peut utiliser la précognition pour voir ce qui se passerait s'il ouvrait 
la porte. Il est parfaitement légal de changer le cours de l'histoire en 
agissant sur la base de telles informations et de ne pas, par exemple, ouvrir 
la porte pour recevoir l'embuscade qui attend de l'autre côté. Lorsqu'un 
mutant doté de précognition remarque des dommages sur le point d'être 
causés à son propre corps, le choc sur son système nerveux est tel qu'il 
reçoit immédiatement un dé (dé) de dégâts. Si le mutant parvient à éviter 
sa propre mort, il subit immédiatement deux dés (dé) de dégâts et tombe 
inconscient pendant 3 à 18 (3d6) minutes. L'arbitre souhaitera peut-être 
limiter le nombre de fois que cette capacité peut être utilisée dans une 
journée (peut-être en lançant d4 ou dé). 


35. PYROKINÈSE : || s'agit de la capacité de provoquer des dommages 
causés par la chaleur à une matière vivante ou à tout ce qui est 
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raisonnablement inflammable, comme le bois ou le plastique, et 
éventuellement de s'enflammer. Au premier tour de mêlée, 1 dé (dé) de 
dégâts est infligé (pas nécessairement de feu) et grâce à une 
concentration non perturbée, jusqu'à 10 dés (dé) de dégâts peuvent être 
infligés au 10ème tour de mêlée par un mutant avec pyrokinésie. L'arbitre 
détermine quand et si un incendie se déclare. La portée effective de cette 
mutation est de 25 mètres. 


36. RADAR/SONAR : Les créatures équipées d'un radar ou d'un sonar ont de 
grandes oreilles, antennes ou orifices auditifs. Tout comme les chauves- 
souris ou les dauphins, ils peuvent marcher ou voler jour et nuit, « Voir » sans 
utiliser leurs yeux. lls reçoivent également un bonus de plus 2 sur toutes les 
probabilités de « toucher ». La portée de cette mutation est généralement 
de 30 mètres, mais elle est triplée si le mutant a une audition accrue. 


37. RÉFLEXION : Cette mutation nécessite une grande concentration, et le 
mutant doit rester immobile pendant l'exercice. Au premier tour de 
concentration d'un kilomètre, jusqu'à 3 dés de dégâts (de tout type) sont 
renvoyés aux êtres qui les ont infligés. Au deuxième tour de concentration 
en mêlée, jusqu'à 4 dés de dégâts sont réfléchis, et ainsi de suite, jusqu'au 
18ème et dernier tour de ce pouvoir, jusqu'à 20 dés de dégâts peuvent 
être réfléchis. Remarque : Les dommages réfléchis ne peuvent pas 
dépasser les dommages fléchis. La réflexion n'est utilisable qu'une fois 
toutes les 24 heures, et pendant son utilisation, le mutant est soumis à des 
attaques simples, telles que la génération de lumière, qui le neutralisent, 
mais n'infligent aucun dé de dégâts. Ce mutant peut conserver ses 
pouvoirs de concentration et de réflexion même s'il subit des dégâts, tant 
qu'aucune autre action (combat, fuite) n'est initiée. Pendant la réflexion, le 
mutant ne subit aucun dégât à moins que les dégâts infligés dépassent la 
capacité de réflexion. Par exemple, si le mutant est touché par un pistolet 
laser (qui fait 5 dés de dégâts) lors du premier tour de concentration en 
mêlée, 3 dés seront réfléchis et le mutant recevra 2 dés de dégâts. 


38. CHAMP DE RÉPULSION : Ceci est similaire à Un champ de force, seul un 
champ de répulsion peut être formé jusqu'à 15 mètres du mutant et peut 
être utilisé pour entourer ou piéger d'autres êtres. À tous autres égards, il 
fonctionne comme un champ de force. En effet, un mutant doté de cette 
capacité pourrait l'utiliser exactement comme un champ de force s'il le 
souhaitait, et cela pourrait être qualifié de champ de force amélioré. 


39. IMITATION SONORE : Semblable à l'imitation de pensée, cela permet à 
un mutant de recréer les sons qu'il entend et de renvoyer des attaques 
sonores immédiatement après les avoir entendus (et y avoir survécu). Ce 
mutant ne se souvient plus comment recréer les sons, il répète simplement 
ce qu'il entend. 


40. TÉLÉKINÈSE : Cela permet à un mutant de soulever des objets, autres 
que le mutant lui-même, dans les airs et de les déplacer. Le mutant ne peut 
télékiniser que le poids qu'il pourrait normalement soulever, et il doit 
s'efforcer comme s'il portait réellement l'objet de sa télékinésie. Seuls les 
objets à moins de 15 mètres peuvent être ainsi soulevés, et le mutant ne 
peut les maintenir en l'air que pendant 5 tours de mêlée, après quoi il doit 
se reposer pendant encore 5 tours de mêlée avant d'utiliser à nouveau ce 
pouvoir. Lorsque la télékinésie est tentée sur des créatures vivantes ou sur 
des objets qu'elles tiennent, l'arbitre doit la traiter comme une attaque 
mentale contre cet être, qui doit réussir avant que l'objet puisse être 
soulevé. 


41. BRAS TÉLÉKINÉTIQUE : Cette mutation se manifeste par Un bras humain 
de 20 mètres de long (complet avec la main), capable de faire tout ce 
qu'un bras et une main humains normaux peuvent faire, avec une force de 
18. Pour fonctionner, il doit toujours être visible. le mutant. Ce bras ne peut 
pas être touché par des armes non motorisées, tandis que les armes 
motorisées causeront des dégâts normaux au mutant si elles touchent ce 
bras. 


42. VOL TÉLÉKINÉTIQUE : Les mutants dotés de cette capacité peuvent voler 
dans les airs à une vitesse variable (1 à 20 mètres par seconde), en 
transportant seulement ce qu'ils pourraient transporter normalement. 


43. TELEPATHIE : C'est le pouvoir de lire les pensées et/ou les émotions d'une 
autre créature et d'envoyer les vôtres en retour. Ce pouvoir transcende le 
langage et agit sur tous les êtres jusqu'à 10 mètres de distance. 


44. TÉLÉPORTATION : Le transfert mental du corps physique du mutant vers 
un autre endroit est appelé téléportation et fonctionne jusqu'à une portée 
de 30 kilomètres. Le mutant ne peut se téléporter que lui-même, pas les 
autres. S'il n'a pas passé au moins 8 heures à mémoriser sa destination, le 
mutant a 25% de chances de subir 10 dés (dé) de dégâts à son arrivée. 


45. IMITATION DE PENSÉE : Ce pouvoir permet aux mutants de renvoyer 
immédiatement toute pensée ou attaque mentale dirigée contre eux, bien 
qu'il n'annule pas les effets de telles attaques sur eux-mêmes. Un mutant 
doté d'une imitation de pensée est capable, à tout moment, de copier 
exactement les schémas de communication des créatures dont il est 
familier, même si ces créatures ne parlent pas une langue connue du 
mutant. Remarque : le pouvoir de renvoyer une attaque mentale est 
temporaire. Une fois qu'une explosion mentale est revenue, le mutant ne 
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sait pas comment la répéter. Ce mutant peut cependant se rappeler des 
modèles de communication à une date ultérieure. 


46. MANIPULATION DU CHAMP TEMPOREL: || s'agit de la capacité de 
voyager ou d'envoyer des objets à travers les courants du temps. 
L'utilisation de cette mutation nécessite une intelligence 18 et une « 
intelligence accrue » de la part du mutant (c'est à dire, c'est rare). Si le 
mutant n'a pas les deux, lancez une autre mutation. La capacité d'envoyer 
des objets dans le temps varie en fonction du matériau impliqué et de la 
distance temporelle requise. La matière voyage dans le temps, mais reste 
au même endroit sur GAMMA WORLD. L'énergie requise, que la tentative 
réussisse ou non, draine la moitié des points de vie du mutant pendant 1 à 
8 (d8) jours et réduit la vitesse du mutant de moitié pendant 1 à 12 (d12) 
jours. Les dés centiles sont utilisés pour déterminer le succès du voyage dans 
le temps : 


DISTANCE PARCOURU DANS LE TEMPS % SUCCES 
1 semaine 1-95 % 
25 semaines 1-85 % 
1an 1-80 % 
5ans 1-75 % 
10 ans 1-60 % 
25 ans 1-50 % 
50 ans 1-30 % 
100 ans 1-20 % 
250 ans 1-10 % 


Le tableau précédent concerne le mutant et/ou tout objet inanimé 
n'appartenant pas à un autre envoyé dans le passé. Les matériaux qui font 
partie ou appartiennent à un autre être sont plus difficiles à envoyer dans 
le temps : soustrayez 10 % pour le métal ou les objets motorisés, soustrayez 
15% pour la pierre et tout autre matériau inorganique et soustrayez 20 % 
pour le matériel biologique (comme un autre être). . Pour envoyer des 
objets dans le futur, soustrayez 25 % de chaque incrément du tableau ci- 
dessus. Le mutant doit être capable de toucher tout ce qu'il tente 
d'envoyer à travers le temps et la fuite d'énergie se produit même si la 
tentative échoue. 


47. GUÉRISON TOTALE : Cela permet au mutant de guérir tous ses propres 
points de vie perdus, jusqu'à quatre fois par semaine, une fois par période 
de 24 heures. 


48. MANIPULATION METEO : Cela permet au mutant de manipuler la météo 
dans la zone dans laquelle il se trouve. Les conditions météorologiques 
nouvellement créées dureront aussi longtemps que le mutant se 
concentrera dessus. (Notez que si le mutant est touché au combot, sa 
concentration sera brisée.) Le mutant doit se concentrer pendant une 
minute complète (6 tours de mêlée) avant que le temps ne commence à 
changer, et il faut encore 2 minutes (12 tours de mêlée) pour le 
changement. à compléter. La météo sera affectée dans un rayon de 10 
kilomètres autour du mutant. Le temps ne peut pas être radicalement 
modifié, c'est-à-dire passer de moins de zéro à une canicule de 100 degrés. 
L'étendue des manipulations possibles dépend des conditions du moment 


Les trois aspects de la météo peuvent être manipulés. Par exemple, une 
journée claire et chaude avec un vent léger peut devenir une journée 
brumeuse, chaude et calme. Les contradictions ne sont pas possibles, 
brouillard et vent fort par exemple. 


Le succès n'est pas automatique. Il y a une probabilité de base de 90% 
que cela provoque l'un des changements possibles. S'il est souhaitable de 
provoquer un changement d'un degré (de pluie claire à pluie légère, par 
exemple), les chances de succès chutent à 50 %, et le double du temps est 
nécessaire (12 tours de concentration initiale en mélée, 24 tours de mélée 
pour accomplir le changement). Si un changement de deux degrés par 
rapport aux conditions dominantes est souhaité (comme du chaud au froid 
arctique), les chances de succés ne sont que de 10 % et il faut tripler le 
temps (18 et 36 tours de mélée). 


Les dés centiles (2d10) sont lancés une fois la concentration initiale 
terminée, mais les nouvelles conditions ne sont pleinement efficaces que 
lorsque le changement de temps est terminé. Si le mutant ne parvient pas 
à changer la météo (soit en échouant au jet de pourcentage, soit en étant 
interrompu après la concentration initiale), il doit se reposer une semaine 
complète avant de tenter à nouveau de manipuler la météo. Cette 
mutation est utilisable au maximum une fois par jour. 


49. FORCE DE VOLONTÉ : C'est la capacité, par la simple force de la volonté, 
de doubler n'importe quelle capacité d'un mutant. Il peut être utilisé 
conjointement avec n'importe quel autre pouvoir, ou il peut être utilisé pour 
ajouter un point aux jets de dés « pour toucher » du mutant. La force dure 
de 1 à 10 (d10) tours et ne peut être utilisée qu'une fois toutes les 24 heures. 


MUTATIONS DE PLANTES/LEGUMES : 


Les mutations végétales et végétales suivantes doivent être utilisées par 
l'arbitre lors de la création de mutations végétales non-joueurs avec 
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lesquelles peupler GAMMA WORLD. Il est recommandé à l'arbitre de ne pas 
permettre aux joueurs de devenir des plantes mutées. La plupart d'entre 
eux n'ont pas l'intelligence ou la durée de vie nécessaire pour interagir 
avec succès avec d'autres types de personnages-joueurs. 


N°. Jet de Mutation 


% Mutation Plant 
1 1% Adaptation 1% 
2 02-05% Pouvoirs Aromatiques 02-05% 
3 06-07% Odeur d'attraction (D) 06-07% 
4 8% Symbiose bactérienne 8% 
5 9% Feuilles barbelées 9% 
6 10% Baies 10% 
7 11-13% Vrilles ennuyeuses 11-13% 
8 14-15% Mâchoires carnivores 14-15% 
9 16-17% Sensibilité des couleurs et imitation 16-17% 
10 18-19% Contactez la sève empoisonnée 18-19% 
11 20-21% Stase de lumière du jour (D) 20-21% 
12 22-24% Jus dissolvants 22-24% 
13 25% Segments du corps divisionnaire 25% 
14 26% Production d'électricité 26% 
15 27-28% Génération de fruits et/ou de 27-28% 

graines radiées 
16 29% Génération de chaleur 29% 
17 30% Sens accrus 30% 
18 31-32% Faible fertilité (D) 31-32% 
19 33-34% Vignes de manipulation 33-34% 
20 35-39% Mobilité 35-39% 
21 40-46% Nouvelles pièces d'usine 40-46% 
22 47-54% Nouveaux sens 47-54% 
23 55% Attachement parasitaire 55% 
24 56% Réflexion physique 56% 
25 57-58% Épines jetant du poison 57-58% 
26 59-60% Vignes empoisonnées 59-60% 
27 61-66% Fibre végétale rayonnée 61-66% 
28 67-68% Feuilles tranchantes comme des 67-68% 
rasoirs 
29 69-70% Feuilles bordées de scie 69-70% 
30 71% Mobilité des semences 71% 
31 72% Diminution de la taille 72% 
32 73-82% Augmentation de la taille 73-82% 
33 83% Capacité d'attaque sonique 83% 
34 84-85% Presser les vignes/racines 84-85% 
35 86-87% Nuage de spores et/ou graines 86-87% 
projetantes 
36 88% Vignes Sucker 88% 
37 89-90% Vignes enchevêtrées 89-90% 
38 91% Sensibilité à la température (D) 91% 
39 92% Changement de texture 92% 
40 93-94% Épines/épines 93-94% 
41 95-96% Ailes/Sac à gaz 95-96% 
42 97% Ailes/Bag de gaz 97% 
43 98% Lancer une mutation 98% 
supplémentaire 
44 99% Choisissez n'importe quelle 99% 
mutation 
45 100% Créer une mutation (accordé par 100% 
GM) 


1. ADAPTATION: Cela permet à n'importe quelle plante de devenir 
instantanément immunisée contre un mode d'attaque, une fois qu'elle 
survit à une telle attaque. Exemple : si une plante survit à une attaque laser, 
elle s'adaptera et les attaques laser ultérieures ne lui causeront aucun 
dommage. Cependant, une plante n'a aucun moyen de s'adapter au fait 
que ses membres ou ses tiges soient coupés par des épées ou des haches. 


2. POUVOIRS AROMATIQUES : Ce pouvoir est utilisé par les plantes carnivores 
(un peu comme les fleurs pour attirer les abeilles) pour attirer la nourriture 
(victimes). La plante dégage un parfum puissant qui peut porter jusqu'à 10 
kilomètres si le vent le permet. L'odeur fait croire au spectateur que la 
plante est son (ou sa) nourriture préférée. Lorsqu'ils sont attirés à moins de 
30 mètres de cette plante, tous les êtres ne feront que marcher 
directement vers la plante, à moins qu'ils n'effectuent leur jet de 
sauvegarde (considéré comme un poison d'intensité 8 qui ne tue pas, mais 
attire à la place). 


3. ODEUR D'ATTRACTION (D) : Avec cette mutation, le corps ou les fleurs de 
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la plante dégagent une odeur qui attire les herbivores. 


4. SYMBIOSE BACTERIENNE : Les plantes porteuses de cette mutation 
permettent à des bactéries nocives pour l'homme et les mutants 
humanoides (ou tout autre ennemi spécifique de la plante) de se 
développer juste sous l'épiderme de la plante. Lorsque la plante est 
endommagée (ou mangée), les germes sont facilement libérés et sont très 
susceptibles de pénétrer dans n'importe quelle plaie ouverte de l'agresseur 
de la plante, provoquant une infection instantanée. L'arbitre voudra peut- 
être inventer de nouvelles bactéries hideuses pour cela. 


5. FEUILLES BARBÉES : Ce sont des feuilles très coriaces, entourées de barbes 
atteignant 2,5 centimètres de long. Ils attaquent généralement sous forme 
de feuilles sciées. Attachée à une partie mobile de la plante, telle qu'un 
membre segmenté, une vigne drageon, une vigne de manipulation, etc., 
cette partie peut attaquer, causer des dégâts et retenir ou traîner la 
victime avec les barbes. La gamme est bien entendu limitée à la longueur 
de la partie de la plante portant les feuilles barbelées. 


6. BAIES : Ce sont des mutations utiles, bien que parfois dangereuses, 
produites par des plantes qui peuvent affecter les humains et les mutants 
humanoides de plusieurs manières : 


Effet de couleur du jet 


1d8 Couleur Effet Durée 
1 Violet Soignez un dé des dégâts N/A 
2 Bleu Soignez tous les dégâts N/A 
3 Vert Force mentale + 4 1 
heure 
4 Turquoise Poison (intensité aléatoire, 3d6) N/A 
5 Orange Radiation (intensité aléatoire, N/A 
3d6) 
6 Orange- Résistance aux radiations + 4 1 
Jaune heure 
7 Rouge- Antidote antipoison (pour une N/A 
Orange intensité du poison uniquement) 
8 Noir Résistance sonique temporaire 1 
heure 


Bien sûr, il existe de nombreuses autres baies, dont la plupart ne sont que 
de simples sources de nourriture. N'oubliez pas que les baies sont 
saisonnières et que certaines limites doivent être imposées quant à leur 
durée de conservation. 


7. VIRILLES ENNUYANTES : Ce sont des vrilles résistantes et mobiles, avec 
lesquelles la plante peut percer à peu près n'importe quoi. Des acides 
spéciaux et des tampons abrasifs permettent aux vrilles de pénétrer : 


5 cm de chair en 1 mile de tour 

25 mm de bois en 2 milli tours 

5 mm de pierre en 5 milli tours 

5 mm d'acier normal en 10 tours 

3 mm de duralloy en 10 tours de mêlée. 


8. MÂCHOIRES CARNIVORES : Ce sont des bouches qui causent des dégâts 
variables (1 à 8 points par morsure). Il peut y avoir jusqu'à 12 lois de ce type 
sur une même plante et il est possible qu'elles soient situées aux extrémités 
de tiges épaisses et mobiles. Pensez à un énorme piège à mouches Venus 
comme un exemple typique de mâchoires de plantes. 


9. SENSIBILITÉ ET IMITATION DES COULEURS : Cela donne à la plante la 
capacité de changer de couleur et d'apparence afin d'imiter tout autre 
type de plante. Les usines intelligentes peuvent utiliser cette capacité pour 
faire fonctionner des machines activées par bandes de couleurs. 


10. CONTACT SÈVE POISON : Les plantes présentant cette mutation ont, 
dans leur sève, une substance toxique d'intensité de poison aléatoire. Une 
fois la plante endommagée et la sève exposée, le poison agit au contact 
de la chair (il n'a pas besoin de pénétrer dans la victime). 


11. DAYLIGHT STASIS (D): Cette mutation force la plante à devenir 
totalement inactive en plein jour. Remarque : toutes les autres plantes sont 
en stase pendant les périodes d'obscurité, même si elles peuvent pousser 
et guérir dans l'obscurité. 


12. DISSOLUTION DES JUS : Cela permet à la plante de sécréter des jus qui 
feront 5 dés (dé) de dégâts par tour de mêlée à toute matière organique 
avec laquelle elle entre en contact. 


13. SEGMENTS CORPS DIVISIONNELS : Les branches, les vignes, les membres, 
le tronc, la tige ou tout ce qui est approprié, de la plante sont maintenant 
segmentés un peu comme les corps et les pattes d'un insecte. Cela donne 
à la plante de la mobilité. 


14. GÉNÉRATION ÉLECTRIQUE : II s'agit de la capacité de la plante à 
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accumuler une charge électrique dans son corps qu'elle peut utiliser 
comme arme défensive ou offensive, un peu comme l'anguille électrique. 
Le choc peut être délivré par des vignes spéciales ou simplement par 
contact, et il inflige un maximum de 4 à 24 (4dé) points de dégâts. Une fois 
déchargée, la plante se recharge à raison d'un dé de capacité de dégâts 
de choc par tour de mêlée. La plupart des plantes (80 %) ne déclencheront 
pas de choc avant d'être complètement rechargées, après quatre milles 
de virage. 


15. FRUITS OU GRAINES EXPLOSIFS ET/OU RAYONNES : Toute graine, baie ou 
fruit devient un risque explosif ou radioactif. L'arbitre doit déterminer la 
force. Les plantes présentant cette mutation ainsi qu'un certain type de 
mobilité ou de vignes manipulatrices peuvent lancer leurs missiles - jusqu'à 
10 mètres pour les petites plantes de la taille d'un buisson, jusqu'à 20 mètres 
pour les plus grandes et jusqu'à 30 mètres pour les arbres. 


16. GÉNÉRATION DE CHALEUR: Cela donne à la plante des organes 
générateurs de chaleur spéciaux qui peuvent lancer des faisceaux de 
chaleur qui infligent 4 dés (4dé) de dégâts brûlants. Les organes sont 
généralement situés au sommet ou aux extrémités des extrémités mobiles 
de la plante. Les faisceaux de chaleur ont une portée maximale de 15 
mètres et peuvent être utilisés tous les trois milles de virage. Les plantes 
inintelligentes et les plantes dépourvues d'organes sensoriels spéciaux 
attaqueront tout ce qui se trouve à portée et auront 25 % de chances de 
rater la cible à chaque tir (si un échec est indiqué, aucun jet de dé « pour 
toucher » n'est effectué). Les plantes intelligentes et les plantes dotées de 
capacités sensorielles accrues ne tireront pas toujours immédiatement et 
seront plus précises (aucune pénalité lors du lancement de faisceaux de 
chaleur). Pas plus de 3 organes générateurs de chaleur de ce type 
peuvent apparaître dans une plante. 


17. SENS ACCRUS : Cette mutation confère à la plante des capacités 
sensorielles nouvelles (ou améliorées), telles que la vue, l'ouïe, l'odorat, etc. 
Ces sens ne sont utiles que si la plante est capable de les utiliser d'une 
manière ou d'une autre (c'est-à-dire qu'elle se déplace, vole, attaque, 
etc.). 


18. FAIBLE FERTILITÉ (D): Cela limite considérablement le taux de 
reproduction, réduisant le nombre de ces plantes qui peuvent exister dans 
un même endroit. Si cette mutation est réalisée deux fois, la plante 
disparaît. 


19. VIGNES DE MANIPULATION : Ce sont des vignes qui agissent comme des 
appendices à la plante, lui permettant la dextérité pour manipuler et 
manipuler les choses. Ils ne sont pas aussi forts que presser des vignes et ne 
causent aucun dommage par eux-mêmes, mais ils peuvent 
éventuellement manier des armes de toutes sortes. 


20. MOBILITÉ : Les plantes mobiles sont capables de marcher, de glisser ou 
de ramper, en utilisant des racines ou des vignes mobiles. Cela n'implique 
pas nécessairement que la plante possède une quelconque intelligence. 


21. NOUVELLES PARTIES DE LA PLANTE : Avec cette mutation, la plante reçoit 
une nouvelle partie ou un nouvel ensemble de parties, telles que : des yeux, 
des oreilles, des bras, une trompe en forme d'éléphant, un cerveau et un 
système nerveux, etc. 


22. NOUVEAUX SENS : Cela donne à la plante des capacités sensorielles, 
grâce à des ajustements dans ses structures normales, égales à celles d'un 
humain. Remarque : pour Une plante sans pièces mobiles, ni défenses, 
cette mutation ne sera pas particulièrement utile. Les sens sont le toucher, 
le goût, l'odorat, la vue et l'ouïe. 


23. ATTACHEMENT PARASITIQUE : Cela permet à la plante de se connecter 
au système nerveux d'une autre créature et de prendre le contrôle de son 
corps. La plante doit d'abord frapper sa victime avec un appendice 
attaquant (vrille, vigne, segment), puis maintenir le contact pendant trois 
tours de mêlée. L'usine aura alors le contrôle total de cet être. Les plantes 
inintelligentes utiliseront ces créatures pour se défendre (ou les mangeront 
si la plante est carnivore), tandis que les plantes intelligentes peuvent avoir 
autre chose en tête. Si le contact avec la plante est rompu, le contrôle est 
perdu. 


24. RÉFLEXION PHYSIQUE : Avec cette mutation, la peau ou l'écorce de la 
plante reflète même les formes d'énergie les plus intenses loin de son corps 
dans des directions aléatoires. Cette réflexion ne devrait fonctionner que 
pour un seul type d'énergie, comme la chaleur, le son, la radioactivité, 
l'électricité, etc. 


25. ÉPINES A LANCER DE POISON: Ce sont (1-100) versions empoisonnées 
d'épines à lancer, recouvertes d'un poison d'intensité aléatoire. La 
croissance des épines de remplacement prend au moins une semaine. 


26. VIGNES POISON : Ce sont des vignes épineuses immobiles. Au contact 
de la chair, ils sont capables d'injecter leur poison [intensité 3-18 (3d6) à 
déterminer). 


27. FIBRE VÉGÉTALE RAYONNEE : Avec cette mutation, certaines parties de 
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a plante émettent un rayonnement d'intensité 3-12 (3d4). Ce rayonnement 
a une portée allant jusqu'à 50 mètres et ne nuira pas à la plante elle-même. 


28. FEUILLES À BORDS DE RASOIR : Ce sont des versions plus petites et plus 
pointues des feuilles à bords de scie. Ils couvrent généralement une plante 
entière. 


29. FEUILLES SCIES : Ce sont des feuilles mobiles à grandes dents, que la 
plante garde généralement retirées ou cachées jusqu'à ce qu'elles soient 
dérangées. Ces feuilles attaqueront vicieusement tout ce qui se trouve en 
eur sein. Il y a généralement 6 à 8 feuilles de ce type par branche ou vigne 
ainsi équipée, chaque branche infligeant 1 dé (d4) de dégâts par tour de 
mêlée. Ils ne couperont que du tissu, de la chair ou d'autres matériaux 
mous. 


30. MOBILITÉ DES GRAINES: Avec cette mutation, les vrilles mobiles 
permettent aux graines de se déplacer et de devenir des entités distinctes 
de la plante mère. Le cas échéant, les graines auront des pouvoirs mentaux 
et physiques séparés, ou pourront être liées télépathiquement au parent. 
Une application des plus insidieuses de cette mutation peut se produire 
chez certaines plantes carnivores, dont les graines se cachent autour des 
campings ou des lieux de couchage des animaux, puis se plantent 
pendant la nuit dans le corps de leurs victimes endormies. 


31. DIMINUTION DE LA TAILLE : Cela rend la plante 1 à 20 fois plus petite que 
la normale (d20), c'est-à-dire jusqu'à un possible 1/20ème de sa taille 
normale. 


32. AUGMENTATION DE LA TAILLE : Cela permet à une plante d'atteindre 
une taille 1 à 20 fois supérieure à la taille normale (d20). 


33. CAPACITÉ D'ATTAQUE SONIQUE : Cela donne à la plante la capacité, 
lorsqu'elle est stimulée ou dérangée, d'émettre un cri à haute fréquence 
qui endommagera les tissus exposés de toutes les créatures dans un rayon 
de 10 mètres. La plante elle-même, ainsi que d'autres plantes de son 
espèce à proximité, ne sont pas touchées par cette attaque. Tous les autres 
êtres à portée subissent 3 dés (3dé) de dégâts. Les attaques soniques 
peuvent être effectuées une fois tous les 4 tours de mêlée. 


34. PRESSER LES VIGNES/RACINES : Les vignes pressées (ou les racines, selon 
ce qui est le plus approprié] sont plus puissantes que les vignes 
enchevêtrées et sont capables de mouvements rapides afin d'entrelacer 
ou d'emmêler les créatures. Chaque vigne peut être écrasée pour 2 dés 
de dégâts par tour de mêlée et elle ne relâchera pas son emprise à moins 
d'être séparée de la plante. Les vignes ou les racines pressées mesurent au 
moins 5 mètres de long et peuvent atteindre de grandes longueurs. 


35. NUAGE DE SPORES ET/OU GRAINES DE TIR : Au contact ou à un autre 
stimulus, celles-ci sortiront de la fleur ou du sporange, causant des dégâts, 
prenant racine ou toute autre chose que l'arbitre approprié jugera. (Par 
exemple, voir l'ep narl CRÉATURES.) 


36. VIGNES SUCKER : Ce sont des vignes de manipulation (voir #9) 
recouvertes de minuscules ventouses qui confèrent à chaque vigne une 
dextérité de 18. 


37. VIGNES ENCHEVÊTRÉES : Ce sont des vignes faibles, capables de se 
déplacer lentement et ne possédant qu'une force minimale. Un grand 
morceau de vignes enchevétrées pourrait trébucher ou emméler des êtres 
et peut même enlacer et écraser des êtres avec un seul point de vie 
restant. 


38. SENSIBILITÉ À LA TEMPÉRATURE (D) : Cela fait subir à la plante 2 points 
supplémentaires par dé pour toute attaque d'arme thermique, froide ou 
énergétique qu'elle reçoit. 


39. CHANGEMENT DE TEXTURE: L'épiderme normal de la plante est 
remplacé par une substance plus résistante, comme des écailles, de la 
peau, voire des plaques métalliques. Tout changement doit être une 
amélioration. 


40. ÉPINES/Épines : Ce sont de grandes pointes (15-30 cm de long) 
recouvrant la plante et qui causent des dégâts de dague si elles perforent 
un être. Générez un nombre aléatoire pour chaque plante, mais toujours 
supérieur à 5. 


41. LANCER D'ÉPINES : Ce sont (1 à 100) fléchettes qui peuvent être lancées 
par la plante jusqu'à une distance de 10 mètres, en fonction de la capacité 
sensorielle (conscience) de la plante. Chaque fléchette inflige les dégâts 
d'un poignard si elle touche une créature. La croissance des épines de 
remplacement prend au moins une semaine. 


42. AILES/SAC À GAZ: Ce sont des pièces qui permettent à la plante de 
voler lentement d'une zone à une autre. La vitesse et la direction du 
déplacement dépendent en grande partie du vent. Certaines plantes 
carnivores utilisent cette capacité pour voler à la recherche de nourriture. 
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CRÉER DES MUTATIONS DE CRÉATURES NON-JOUEURS 


L'arbitre devra peupler son MONDE GAMMA avec de nombreuses 
créatures et plantes non-joueurs. Cela peut être fait en sélectionnant 
simplement des mutations dans les listes précédentes et en les ajoutant à 
un type de créature ou de plante de base. La méthode suivante peut être 
utilisée pour créer des mutants aléatoires non-joueurs : 

1. Choisissez un type animal ou végétal de base. 

2. La créature mutera entre 1 et 10 générations. 

3. Pour chaque génération d'un animal mutant, lancez un lancer sur ce 
tableau de centiles : 

01- 50%......Lancer une mutation physique 

51- 80%......Lancer une mutation mentale 

81- 85%......Lancer une mutation physique et une mutation mentale 
86-100%.....Intelligence accrue 

4. Pour chaque génération où une plante mute, lancez simplement une 
mutation sur la TABLE DES MUTATIONS PLANTES/LÉGUMES. 

5. Si la créature mute de manière défectueuse au cours des deux ou trois 
premières générations, elle ne pourra pas survivre, alors choisissez une autre 
créature et recommencez. 


MENER LE JEU 


MENER LE JEU 
TEMPS, MOUVEMENT ET LONGUEUR DU TOUR 


L'échelle de temps d'un tour dans GAMMA WORLD varie en fonction de ce 
que font les joueurs. Les tours consistent soit en des mouvements de route, 
soit en des mouvements de recherche, soit en des rounds de combat au 
corps à corps (tours de mêlée). Le mouvement de route est utilisé lorsque 
les joueurs souhaitent parcourir rapidement de grandes distances. Le 
mouvement de recherche est utilisé lorsque les joueurs ménent une 
enquéte minutieuse sur une zone. Les tours de combat en mélée sont 
généralement utilisés de manière hostile lorsque les joueurs rencontrent des 
êtres. 


DÉPLACEMENT D'ITINÉRAIRE 


Un de ces mouvements représente environ quatre heures d'action dans le 
jeu (temps de jeu, pas temps réel). Il est possible, en utilisant un grand 
nombre de ces mouvements, de jouer des semaines, voire des mois, à 
GAMMA WORLD en une seule session de jeu. La quantité de terrain 
parcourue par la marche lors d'un virage sur un itinéraire varie d'un à dix 
kilomètres, en fonction du terrain et de la vitesse de déplacement du 
personnage. L'arbitre doit garder ces tarifs à l'esprit lorsqu'il décide de 
‘échelle de ses cartes détaillées. L'arbitre prendra la décision sur le tarif du 
déplacement. En moyenne, un kilomètre par tour sur un terrain 
marécageux ou montagneux à huit kilomètres par tour sur un terrain 
dégagé est suggéré. Ces tarifs peuvent sembler lents si l'on considère qu'un 
homme moyen à pied peut marcher à un rythme de cinq kilomètres par 
heure, mais les tarifs suggérés tiennent compte du fait que les aventuriers 
en campagne se déplaceront plus lentement lorsqu'ils rechercheront 
soigneusement les signes du Les anciens et, plus important encore, les 
créatures sauvages et dangereuses de GAMMA WORLD. Bien sûr, les 
aventuriers doivent annoncer leur intention de voyager plus rapidement, 
‘arbitre peut facilement les accueillir, en leur permettant de passer devant 
des artefacts de valeur ou d'entrer dans l'antre d'une créature mortelle 
avec peu ou pas d'avertissement. 


Le déplacement par itinéraire sera généralement utilisé pour parcourir de 
grandes distances sur un terrain « sans intérêt » ou déjà exploré. Si les 
aventuriers pénètrent dans une zone d'intérêt, ils peuvent décider de 
passer à la recherche (un rythme de déplacement plus lent et plus détaillé) 
et d'enquêter, ou de continuer au rythme de déplacement de l'itinéraire. 


De plus, étant donné que les déplacements représentent une très longue 
durée, une journée de match passera très rapidement. La plupart des 
personnages devront se reposer au moins deux des six tours de route qui 
représentent une journée (en d'autres termes, dormir !) ou subir une double 
perte de fatigue pendant le combat et réduire la vitesse de déplacement 
de moitié jusqu'à ce que le repos soit pris. Dans tous les cas, le repos doit 
être pris après deux jours d'effort. L'arbitre pourra être amené à faire 
respecter cette règle en déclarant les joueurs inconscients. 


MOUVEMENT DE RECHERCHE 


Lorsqu'un groupe s'approche suffisamment de créatures non-joueurs, de 
plantes ou de toute situation pouvant conduire à un combat, l'arbitre doit 
faire passer les joueurs en mouvement de recherche. Un mouvement de 
recherche représente dix secondes de temps de jeu. La vitesse de 
déplacement moyenne des hommes qui marchent est de 6 mètres par tour 
de recherche à l'extérieur et de 1 mètre par tour de recherche à l'intérieur. 
Cela peut sembler un rythme lent, mais cela inclut du temps pour un 
examen approfondi de l'environnement des joueurs. Bien sûr, si les joueurs 
sont obligés de fuir Un danger, ils peuvent se déplacer à une vitesse 
beaucoup plus rapide (jusqu'à 72 mètres par tour de recherche pour un 
homme sans entrave et sans armure). Si un personnage est blindé ou 
encombré par une charge (artefacts, équipement, etc.), sa vitesse de 
déplacement sera réduite de moitié ou moins. II peut cependant lâcher sa 
charge pour un plus grand mouvement, s'il le juge nécessaire. Le 
mouvement de recherche doit être utilisé lors de l'examen de ruines ou de 
bâtiments, ou chaque fois que les personnages rencontrent d'autres êtres 
{humains ou créatures). 


COMBAT MELEE ROUND 


Chaque round de combat dure également dix secondes. Le mouvement 
pendant le combat n'est généralement pas un facteur important. La 
capacité à effectuer de petits mouvements, à la fois offensifs et défensifs, 
lors d'un combat au corps à corps est déterminée par l'expérience et la 
dextérité d'un personnage. Ceci est intégré dans les matrices de combat 
en donnant des bonus ajoutés ou soustraits aux lancers de dés « pour 
toucher » du joueur pendant la résolution du combat. Les situations 
particulières nécessitant du mouvement pendant le combat (charge à 
cheval par exemple) sont laissées à l'appréciation de l'arbitre. Il 
déterminera la distance entre les combattants après chaque round de 
mêlée de dix secondes, le mouvement autorisé des défenseurs pendant 
ce temps, et ainsi de suite. 
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À titre indicatif, la vitesse de déplacement normale d'un homme portant 
uniquement un encombrement normal (Vêtements et armes légères) est 
de 12 mètres par tour de dix secondes. Un mouvement de charge 
représente le double - 24 mètres - et un trot représente les deux tiers d'un 
mouvement de charge - 16 mètres. (REMARQUE* Les armes à missiles, les 
armes à énergie et autres ne peuvent pas être tirées pendant le trot ou la 
charge.) Les taux de déplacement indiqués dans la section CREATURES 
sont les taux de déplacement normaux. La vitesse maximale peut être 
trouvée en multipliant le mouvement normal par cinq. Les taux de 
mouvement intermédiaires peuvent être trouvés comme ci-dessus. Le 
mouvement des UNITÉS ROBOTIQUES est indiqué en kilomètres par heure 
(kph). Cela peut être converti en mètres par tour de mêlée en multipliant 
la vitesse par 2,8. Par exemple, Une unité qui se déplace à 30 km/h se 
déplace de 30 x 2,8 ou 84 mètres par tour de mêlée. 


COMBAT 


Combat est le terme général utilisé dans GAMMA WORLD pour décrire un 
conflit physique et/ou mental - de la réaction instinctive de certaines 
créatures et plantes aux actions de force préméditées de la part des 
personnages pour atteindre un objectif particulier. Les mécanismes de jeu 
de combat constituent peut-être l'aspect le plus complexe de ces règles, 
mais ils reflètent les nombreuses variables importantes qui interviennent 
dans les situations de combat. 


LA DÉCISION DU COMBAT 


Des situations de combat potentielles se produisent chaque fois que les 
personnages joueurs rencontrent des personnages non-joueurs, des 
créatures ou des automates de GAMMA WORLD, et peuvent varier 
d'affrontements en tête-à-tête à des engagements à l'échelle d'une 
armée. Souvent, le type de rencontre est tel qu'un combat doit avoir lieu 
(voir RENCONTRES). C'est le cas, les règles du combat au corps à corps sont 
immédiatement suivies. Si la rencontre est telle que le combat n'est pas 
automatique, les personnes impliquées dans la rencontre (après avoir pris 
en compte toutes les variables applicables aux deux camps) sont libres de 
tenter une retraite, de négocier, d'appeler à l'aide ou toute autre action 
qui semble appropriée - y compris s'engager dans le combat. au corps à 
corps quand même ! 


COMBAT MÉLÉ 


Comme expliqué dans la section précédente, le combat au corps à corps 
représente une série de petits segments de temps, chaque segment ou 
round permettant une attaque et une contre-attaque au cours de chaque 
round. La mêlée doit être imaginée comme si elle se déroulait au ralenti 
afin que l'arbitre puisse déterminer les effets de chaque action. Lorsqu'un 
groupe de personnages joueurs est attaqué par plusieurs créatures, tous 
peuvent être impliqués dans la mêlée, mais les actions de chaque 
participant (joueur et non-joueur) doivent être annoncées et les effets 
calculés un à la fois, et les résultats ensuite imaginés comme si tout se 
passait en même temps. 


Une fois que l'arbitre a déterminé qui commence le combat au corps à 
corps {voir SURPRISE/PREMIÈRE FRAPPE), les attaquants (ceux ayant l'option 
de première frappe) annoncent leurs attaques. Cette annonce est faite 
par chaque joueur individuel ou, si des personnages ou des créatures non- 
joueurs sont les attaquants, cette annonce est faite par l'arbitre (dans 
certains cas, l'arbitre peut déterminer le choix des cibles d'une créature ou 
d'un personnage non-joueur par des dés rouler). Dans tous les cas, les 
attaquants doivent déclarer qui ou quoi ils attaquent, le type d'attaque 
(physique ou mentale), les armes utilisées, les bonus ou pénalités 
applicables au combat et tout autre facteur pouvant affecter le combat. 
L'arbitre effectue ensuite les lancers de dés et les calculs appropriés pour 
déterminer les résultats des attaques. Ceci conclut la première moitié du 
tour de mêlée. Les défenseurs annoncent alors d'éventuelles contre- 
attaques de la même manière que les attaquants, les résultats sont 
déterminés et le premier round de combat au corps à corps est terminé. 
Un jet d'initiative est alors effectué pour chaque camp (voir 
SURPRISE/PREMIÈRE GRÈVE) et le deuxième tour commence. 


Dans de rares cas (comme l'utilisation d'une arme extrêmement puissante 
ou d'une force mentale), le combat ne durera que la moitié d'un round de 
mêlée, c'est-à-dire simplement une attaque et ses résultats. Par exemple, 
un blaster Mark V peut éventuellement atteindre une cible en lui infligeant 
30 points de dégâts. Une créature qui ne peut supporter que huit points de 
dégâts avant de mourir serait désintégrée par un coup de 30 points. D'un 
autre côté, si le blaster n'infligeait que 10 points de dégâts lorsqu'il frappait, 
la créature mourrait quand même, mais elle aurait également droit à Un « 
coup mortel » (rappelez-vous que c'est simultané) et terminerait le round 
de mêlée avec son dernier coup. Contre-coup avant de mourir. C'est à 
l'arbitre de déterminer si un coup mortel est autorisé, mais une bonne règle 
de base est la suivante : si le coup qui a tué la cible l'a fait avec une « 
surpuissance » inférieure à la moitié des points de vie qu'il restait à la cible, 
une attaque mortelle est autorisée si les combattants sont à bout portant. 


Chaque round de combat au corps à corps doit être noté par l'arbitre, car 
dans un combat physique prolongé (combat au corps à corps durant plus 
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de dix rounds), la fatigue deviendra un facteur. La fatigue, comme cela 
sera expliqué ci-dessous, diminue la capacité d'un combattant à toucher 
une cible, et réduit également les dégâts causés par un coup physique 
(comme celui d'une épée, d'une lance, d'un poing). 


SURPRISE/PREMIÈRE FRAPPE 


Une condition de surprise peut exister lorsque des personnages joueurs et 
des personnages ou êtres non joueurs n'étaient pas conscients de la 
présence de l'autre avant la rencontre. Si la possibilité de surprise existe 
lorsque, par exemple, un groupe de personnages joueurs enfonce la porte 
d'une pièce et découvre des occupants potentiellement hostiles, l'arbitre 
lance deux fois un seul dé à six faces, une fois pour les personnages joueurs 
et une fois pour les êtres rencontrés. Un résultat de 1 ou 2 indique une 
surprise. Si les deux lancers de dé indiquent que les deux camps sont surpris, 
ou si aucun des deux camps n'a été surpris, le camp qui a eu le jet de dé 
le plus élevé a la possibilité de frapper en premier. S'il y a égalité, lancez à 
nouveau ; Le jet le plus élevé a l'option de première frappe. Si un seul camp 
est surpris, l'autre aura bien entendu la possibilité de frapper en premier. 


si 
options de première frappe annonce ses attaques et commence le 
combat au corps à corps. Si le combat n'est pas automatique, le camp 
disposant de l'option de première frappe peut exercer cette option et 
attaquer, ou profiter de cette opportunité pour battre en retraite, négocier 
ou faire tout ce qui semble réalisable à ce moment-là. 


a rencontre est telle qu'un combat doit avoir lieu, le camp disposant des 


ll est important de se rappeler que certains pouvoirs de mutation mentale 
annulent la possibilité de surprise. Par exemple, un membre d'un groupe 
atteint de la mutation mentale Intuition ne peut jamais être surpris et peut 
également avertir les autres membres du groupe lorsque d'autres êtres 
approchent. Comme indiqué ci-dessous, la dextérité peut également 
affecter la capacité de surprise/première frappe, et est expliquée plus en 
détail dans la description de cet attribut sous CRÉATION DE PERSONNAGES. 


AU début de chaque round de combat au corps à corps après le premier, 
un seul dé (dé) est lancé pour chaque camp. Le résultat le plus élevé a 
l'option de première frappe pour ce tour. En cas d'égalité, le combat est 
simultané (il serait ainsi possible que deux combattants s'entretuent en 
même temps). C'est le jet de dé d'initiative. Si un camp possède un 
combattant avec une dextérité de 17 ou 18, 1 point est ajouté à son jet de 
dé. (Un seul point est ajouté au jet, même si deux combattants ou plus du 
même camp ont une dextérité supérieure à 17.) 


COMBAT PHYSIQUE 


Le combat physique fait référence à tout combat n'impliquant pas de 
pouvoirs de mutation mentale. Frapper avec une épée ou un couteau, tirer 
avec Un pistolet, lancer une grenade, lancer un missile, Utiliser des plumes 
ou des épines, effectuer une attaque sonore, utiliser des crocs, des griffes, 
etc., sont autant d'exemples d'attaques physiques. Les rencontres avec du 
poison ou des radiations, seules ou en conjonction avec un combat 
physique (par exemple, un croc, une griffe ou une flèche empoisonnée) 
sont de nature physique, mais leurs effets sont déterminés quelque peu 
différemment du combat physique, comme expliqué plus loin sous 
RISQUES. Si un joueur annonce une intention d'attaque physique, il ne peut 
pas utiliser en méme temps une attaque mentale. 


Les résultats de chaque demi-mélée de combat physique dans GAMMA 
WORLD sont déterminés par deux lancers de dés : un pour déterminer si la 
cible est touchée et un (si la cible a été touchée) pour déterminer les 
dégâts infligés. Dans une situation de combat physique, l'arbitre consulte 
d'abord la MATRICE D'ATTAQUE appropriée et croise les index de l'arme de 
‘attaquant et de la classe d'armure du défenseur. Le nombre indiqué est 
e nombre nécessaire au lancer d'un seul dé à 20 faces, ajusté des 
éventuels bonus ou pénalités dus aux variables de combat telles que la 
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dextérité, le niveau d'expérience, la fatigue, etc., pour toucher le 
défenseur. Si l'attaque réussit, un deuxième jet de dé est effectué pour 
déterminer le montant des dégâts infligés. Le nombre et le type de dés 
utilisés dans ce lancer dépendent du type d'arme utilisé, et ce jet peut 
également être ajusté pour tenir compte des bonus ou des pénalités dus 
aux variables de combat. La somme de tous les dés de dégâts est ensuite 
soustraite du total de points de vie du défenseur, comme expliqué sous 
DOMMAGES DE COMBAT. Ceci termine la moitié d'un round de combat 
au corps à corps. En supposant que le défenseur soit toujours en vie ou qu'il 
ait une «frappe mortelle », il a alors la possibilité de contre-attaquer de la 
même manière, de fuir le combat ou de se rendre. Une fois que l'action 
appropriée a été entreprise par le défenseur, le combat au corps à corps 
est terminé. Si les deux combattants sont toujours en vie et qu'aucun d'eux 
n'a fui ou ne s'est rendu, un autre round de combat au corps à corps 
commence. 


Bien entendu, la plupart des combats se déroulent entre plus de deux 
combattants. Lorsque plusieurs êtres sont impliqués de chaque côté d'une 
situation de combat, il faut d'abord donner aux combattants des 
adversaires spécifiques. Le combat est ensuite résolu pour chaque 
attaquant, Un à la fois, comme détaillé ci-dessus. Si les deux camps 
opposés sont égaux en nombre, l'arbitre peut simplement les jumeler au 
hasard. Si les deux équipes sont égales en nombre, l'arbitre a deux options. 
ll peut les associer de manière aléatoire comme ci-dessus, en s'assurant 
que tout le monde attaque quelqu'un. Si des figurines miniatures (ou 
simplement des marqueurs en papier) sont utilisées pour « planter le décor 
» de la situation de combat, l'arbitre peut autoriser les combattants à 
attaquer celui qui est le plus proche. Dans les deux cas, deux points 
importants doivent être reconnus concernant le combat inégal. 
Premièrement, à moins qu'un combattant ne puisse attaquer plus d'une fois 
(par exemple, un combattant à plusieurs membres pouvant attaquer avec 
chacun de ses membres à chaque round), certains combattants ne seront 
pas attaqués. Deuxièmement, lorsque l'on attaque deux défenseurs ou 
plus, il n'y a pas de choix quant à savoir qui sera touché - cela est 
déterminé au hasard. 


COMBAT MENTAL 


Le combat mental est à peu près le même que le combat physique, sauf 
que les forces mentales (mutations mentales) sont utilisées à la place de la 
orce physique et des armes. Une fois que la capacité de première frappe 
a été déterminée, l'attaquant annonce ses intentions à l'arbitre et indique 
le type d'attaque. Il doit non seulement déclarer qu'il réalise une attaque 
mentale, mais également quelle mutation mentale il utilise. L'arbitre croise 
a force mentale de l'attaquant avec la force mentale du défenseur sur la 
MATRICE D'ATTAQUE MENTALE et détermine le jet de dés nécessaire pour 
que l'attaque réussisse, un peu comme déterminer le nombre nécessaire 
pour toucher une cible en combat physique. Un dé à 20 faces est lancé. Si 
e nombre obtenu est égal ou supérieur au nombre indiqué sur la matrice, 
‘attaque mentale est réussie. Les résultats de l'attaque (tels que définis sous 
MUTATIONS MENTALES) sont immédiatement appliqués. 


La défense mentale (la force mentale du défenseur) est toujours présente. 
Cette défense est indépendante de toutes les actions de l'individu, comme 
aire une attaque physique ou dormir. Il est également présent même lors 
d'une attaque mentale. La seule restriction concernant les attaques 
mentales est qu'elles doivent être séparées des attaques physiques. On ne 
peut pas effectuer à la fois une attaque mentale et une attaque physique 
au cours du même tour. Les dégâts subis à la suite d'une attaque mentale 
sont pensés de la même manière que lors d'un combat physique. 


Il est important de se rappeler que chaque pouvoir mental est différent de 
tous les autres et que le choix d'un tel pouvoir à des fins de combat doit 
être fait avec beaucoup de soin. Certains pouvoirs sont aveugles, 
affectant tous ceux qui se trouvent à portée, d'autres ont une durée limitée, 
etc. De plus, certaines mutations mentales annuleront entièrement les 
effets d'autres mutations mentales. 


L'utilisation réussie des pouvoirs mentaux dans une situation de combat 
contribue également à augmenter la force mentale d'un être de la 
manière suivante : pour cinq attaques mentales réussies (celles qui causent 
des dégâts), la force mentale de l'attaquant augmente d'un point. La 
même augmentation fonctionne de la même manière pour la défense : 
pour cinq défenses mentales réussies (ces attaques qui ne causent pas de 
dégâts), la force mentale du défenseur augmente d'un point. La raison 
derrière ces augmentations est qu'à mesure que les capacités mentales de 
l'être deviennent plus compétentes dans les opérations offensives et/ou 
défensives, l'esprit développe de nouveaux canaux pour projeter ses 
pouvoirs. 


RÈGLES DE COMBAT SPÉCIALES POUR LES CRÉATURES (MUTATIONS PLANTES 
ET ANIMALES) 


Les animaux et les créatures non intelligentes ne combattront 
généralement pas jusqu'à la mort à moins qu'ils ne soient contrôlés d'une 
manière ou d'une autre par une autre force, acculés dans un coin, 
défendant un repaire, etc. Sauf dans de telles situations, lorsqu'ils sont 
réduits à moins de la moitié de leurs points de vie, ils doivent effectuer un 


CLASSE D’ARMURE 


jet de moral (voir MORAL). C'est défendre une foire, ajouter trois points au 
jet de moral des créatures non intelligentes, deux points au lancer des 
créatures semi-intelligentes, et un point a celui des créatures intelligentes. 
Si le repaire contient des petits, doublez le nombre de points ajoutés. Les 
avions Predator ont 40% de chances d'avoir une sortie arrière. Les 
herbivores ne se battent généralement que lorsqu'ils sont provoqués, 
acculés, contrôlés ou fous. Cependant, une créature telle que le 
rhinocéros n'a besoin que de peu de provocation pour lancer une 
attaque. Traitez les mutations végétales (à moins qu'elles ne soient 
spécifiquement dotées d'une intelligence) comme des créatures 
inintelligentes. Les créatures sont soumises aux mêmes limitations que les 
joueurs en ce qui concerne le combat physique et mental. 


COMBAT AVEC DES UNITÉS ROBOTIQUES 


Les unités robotiques sont armées d'une variété de dispositifs 
technologiques qui peuvent être utilisés comme armes (par exemple, une 
perceuse laser pourrait être très efficace à courte portée contre un homme 
non blindé ou légèrement blindé), et beaucoup sont conçus 
spécifiquement pour le combat. Dans les combats physiques, les robots 
sont traités de la même manière que les créatures. Les robots ont un 
avantage dans la mesure où ils peuvent tous deux atteindre leur vitesse 
maximale et fatiguer leurs armes sur le même kilomètre. Un seul type d'arme 
(lasers, missiles, canon à rayons noirs, etc.) peut tirer au cours d'un tour de 
mêlée. Bien entendu, les robots ne peuvent pas initier un combat mental. 


CLASSE D'ARMURE 


La classe d'armure est un nombre représentant la capacité d'un objet ou 
d'une créature à résister aux attaques physiques. Tout le monde et tout a 
une classe d'armure (dans certains cas, l'arbitre doit déterminer la classe 
d'armure), car tant de technologie a été perdue pendant les années 
noires, la plupart des armures seront rudimentaires, fabriquées à partir de 
matériaux facilement disponibles. Certaines mutations fourniront une classe 
d'armure plus forte au mutant. De plus, dans de rares cas, les joueurs 
rencontreront des armures anciennes dont la classe d'armure est 
extrêmement élevée. Les types d'armures les plus courants sont répertoriés 
dans le tableau suivant. 


TABLEAU DE CLASSE D'ARMURE 


Armure 
Description de la classe 


10.........Aucune protection 

9: Bouclier uniquement 

8. ...Fourrures OU peaux 

ve ...Fourrures ou peaux et bouclier 

ó. Peau traitée ou armure en fibres végétales, carapace partielle 
5. Peau traitée ou armure et bouclier en fibres végétales 

4. ..Gaine* et pièces d'armure métallique, carapace totale 

3. .Armures motorisées en plaques et en plastique* 

2. „Alliage motorisé, sous tension, inertie, éclaireur motorisé 

& armure de combat* 


less Armure d'attaque et d'assaut motorisée* 
*Pour une description, voir la section ARTEFACTS ET ÉQUIPEMENT. 


Pour le débutant, cela peut paraître un peu déroutant, mais plus le nombre 
est bas, meilleure est la classe d'armure. Lorsque vous « augmentez » la 
classe d'armure, vous réduisez le nombre. Par exemple, vous augmentez 
votre classe d'armure de 6 à 5 en obtenant un bouclier à utiliser avec votre 
armure de peau guérie. 


Les créatures de GAMMA WORLD reçoivent également une classe 
d'armure. Contrairement aux hommes, la classe d'armure d'une créature 
est inhérente à la peau de la créature, à sa taille, sa vitesse et son agilité. 
Tous ces facteurs sont inclus dans la classe de blindage. 


Certains facteurs (comme certaines mutations) peuvent augmenter ou 
diminuer la classe d'armure normale. Une classe d'armure inférieure à 10 
est traitée comme une classe d'armure 10 ; une classe d'armure supérieure 
à 1 est traitée comme une classe d'armure 


CLASSE D'ARME 


La classe d'arme est similaire à la classe d'armure. C'est une représentation 
numérique de la capacité de l'arme à toucher un adversaire. La classe 
d'arme ne reflète pas la quantité de dégâts que l'arme pourrait causer si 
elle touche, mais seulement la chance de toucher. Cependant, les armes 
de haute technologie frappent généralement plus facilement et font plus 
de dégâts lorsqu'elles frappent. La plupart des habitants de GAMMA 
WORLD seront armés d'armes de faible technologie. Les armes anciennes 
et motorisées seront très rares et très prisées (et convoitées). Les armes les 
plus courantes sont répertoriées dans le tableau suivant. 
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TABLEAU DES CLASSES D'ARMES 


Description de la classe 

...Matraques, marteaux, lances, masses, lances 
.... aches, poignards, fléaux, étoiles du matin 
...Armes d'hast, épées 

Dague vibrante 

Lame vibrante, machine à énergie 

Fouet étourdissant 

entacules robotiques 

Grenades, javelots 

Flèches, carreaux d'arbalète, projectiles de fronde 
Balles de pistolet 

Plus nécessiteux 

Pistolets et fusils à rayons paralysants 

Pistolets et fusils laser 


14... MKkV Blaster et fusil Mk VII 
T5: Pistolet à rayons noirs 
T6: Fusil à fusion, micro-missile, mini-missile 


UTILISATION DES MATRICES D'ATTAQUE 


Les matrices qui suivent servent à déterminer si une attaque physique ou 
mentale réussit. Sur la MATRICE D'ATTAQUE PHYSIQUE, je croise la classe 
d'arme de l'attaquant avec la classe d'armure de la cible. Le résultat est le 
nombre que l'attaquant doit égaler ou dépasser au lancer d'un dé à 20 
faces pour atteindre la cible. Par exemple, Un homme avec une épée 
(classe d'arme 3) attaquant un homme avec seulement un bouclier (classe 
d'armure 9) a besoin d'un 10 ou plus pour réussir à toucher le défenseur. 


MATRICE D'ATTAQUE PHYSIQUE | : Attaques par armes 


CIBLE Classe d'arme de l'attaquant 

CA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
1 19 19 18 15 13 16 14 18 18 16 16 16 12 14 14 11 
2 17 18 17 14 12 15 13 17 16 15 15 15 11 13 13 11 
3 16 16 16 12 10 15 12 16 15 14 15 15 8 12 13 11 
4 15 14 15 12 10 15 11 15 14 13 15 15 8 11 13 18 
5 14 13 14 12 10 15 10 14 13 12 14 15 8 11 13 11 
6 13 12 13 12 10 15 9 13 12 11 11 15 8 10 13 11 
4 A a 12.10 is} ty 12 4h) 10 AO te A0 ake} ah 
8 11 10 11 12 10 13 7 11 10 9 9 9 8 9 13 11 
95 VO Otte T Ce ORS T SE AE 
10 9 8 9 1 9 6 5987 6 588810 


Lorsque des monstres ou des mutations attaquent sans armes, utilisez la 
MATRICE D'ATTAQUE PHYSIQUE 11. Sur cette matrice, croisez le nombre de 
dés de vie de l'attaquant avec la classe d'armure du défenseur. Les 
résultats sont ensuite déterminés comme ci-dessus. Cela évite à l'arbitre 
l'angoisse d'essayer de décider de la classe d'arme d'une patte griffue 
avec tout le poids d'un ours muté de trois quarts de tonne derrière elle. Si le 
monstre ou la mutation utilise des armes, lancez l'attaque sur la première 
matrice. 


MATRICE D'ATTAQUE PHYSIQUE Il: Attaques par mutations végétales ou 
animales sans armes 


Armure Nombre de dés de vie de l'attaquant 
CA 1 2-3 4-5 6-8 9-10 11-14 15+ 
1 20 19 18 17 16 15 14 
2 19 18 17 16 15 14 13 
3 18 17 16 15 14 13 12 
4 17 16 15 14 13 12 12 
5 16 15 14 13 12 11 10 
6 14 13 12 11 10 9 8 
7 13 12 11 10 9 8 7 
8 12 11 10 9 8 7 6 
9 11 10 9 8 7 6 5 
10 10 9 8 7 6 5 4 


Les armes lancées, lancées ou tirées ont deux portées. La portée effective 
est celle prise en compte sur les MATRICES D'ATTAQUE PHYSIQUE. La portée 
maximale est égale à deux fois la portée effective et est soumise à une 
pénalité de 5 points, qui doivent être soustraits du jet de dé « pour toucher 
» de l'attaquant. 


COMBAT PSYCHIQUE 


Sur la MATRICE D'ATTAQUE MENTALE, la force mentale de l'attaquant est 
croisée avec la force mentale du défenseur. Comme sur les matrices 
physiques, le résultat est le nombre que l'attaquant doit égaler ou dépasser 
au lancer d'un dé à 20 faces pour réussir une attaque mentale. 


MATRICE D'ATTAQUE MENTALE 


Force 

Mentale Force mentale de l’Attaquant — 

du défenseur 
13 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
SORT RES ER E CR CS NE Aca A Er 
4 1 ON RE SES CS S SE A AGE AE ATEN À 
5 ama OCF Se SANTO EE AP mrs D AG BAA An 
6 S127 511 09 8 7 6 Bh 74.87 2 Ae AL A A 
7 4 13 12 11 09 8 7 6 5 4 3 2A AA 
8 15:14 13: 12, 11: 10° 9: 8- 7: ‘6, .5: 4: -3; 82) GAD A 
CG ake: eb SS A A TOC a ee a ZEN 
O U7 We Is Mh IS Wa il Wel ee eh 7 GS LS, 2 
PU Ww es 1S Wd Ter Te WO Yt GSES 
2 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 
8 20 19 18 17 16 15 14.13.12 17 10 9 8 7 6 5 
4 NE 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 
5 NE NE 20 fs 07 Ie iS Wz) 1 1 A0 1 Gr 
6 NE NE NE 20 i lo 1s MIS 12 i. ta @ 8 
PF ANE INE INE WWE 20) DP Web 17 AG ie zo Ish 12 i 1@ © 
8 NE NE NE NE NE 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 

A = L'attaque est automatiquement réussie ; aucun jet n'est nécessaire, 
E = Aucun effet ; l'attaque est impossible. 


DÉGÂTS DE COMBAT 


Lorsque l'attaquant réussit le combat, les dégâts qui en résultent doivent 
être calculés. Chaque arme a un potentiel de dégâts. Le potentiel de 
dégâts des armes « conventionnelles » telles que les épées, les lances, etc. 
est répertorié dans le tableau suivant. Le potentiel de dégâts des armes les 
plus sophistiquées héritées des Années de l'Ombre est répertorié avec la 
description de chaque arme (voir ARTEFACTS ET EQUIPEMENT). Le montant 
des dégâts qu'une créature peut infliger est indiqué dans la description de 
a créature ou de ses mutations. Les dégâts infligés par une mutation 
mentale sont répertoriés avec cette mutation. 


Les dégâts infligés par la plupart des armes sont variables et sont soit 
répertoriés sous forme de gamme de points de vie, soit sous forme de dés 
de vie. L'arbitre détermine le montant exact des dégâts infligés en lançant 
un où plusieurs dés qui donnent un résultat dans la plage indiquée pour 
‘arme. Par exemple, une épée utilisée contre un adversaire de taille 
humaine inflige 1 à 8 (1d8) points de dégâts. Si un coup sûr est indiqué, 
‘arbitre lancerait un dé à huit faces pour déterminer le montant exact des 
dégâts infligés et soustrairait le résultat du total des points de vie restants du 
défenseur. Un coup direct avec un pistolet laser inflige 5 à 30 (5d6) points 
de dégâts. L'arbitre lancerait cing dés à 6 faces pour déterminer les dégâts 
jusqu'à 30 points de vie avec cette arme) et soustrait le résultat comme ci- 
dessus. Dans ce cas, un coup pourrait être fatal. 


La majorité des armes utilisées par les hommes et les créatures ordinaires 
de GAMMA WORLD sont de nature simple, faciles à construire par une 
culture peu technologique. Cela ne reflète en rien leur habileté à utiliser 
ces armes. Plusieurs coups d'épée bien ciblés peuvent tuer plus rapidement 
qu'un blaster qu'un joueur ne sait pas utiliser efficacement. Ces armes 
courantes et leurs potentiels de dégâts sont répertoriés dans le tableau 
suivant. 


TABLEAU DES DÉGÂTS DES ARMES 


Potentiel de dommages À taille humaine 
Arme ou portée effective plus petite et plus grande en mètres 


Type Adversaires (armes à missiles uniquement) 
Taille Taille Portée 
Arme N,P Large missile 
Flèche 1-6 1-6 100 
Hache, bataille 1-8 1-8 N/A 
Hache, main ou 1-6 1-4 20 


Lancer 


20 


FATIGUE 
Club 1-6 1-3 10 
Arbaléte Boulon 1-4 1-4 120 
Dague 1-4 1-3 20 
Javelot 1-6 1-6 40 
Lance, Monté 1-6 1-10 N/A 
, Masse 2-7 1-6 N/A 
Etoile du matin 2-8 2-7 N/A 
Bras de poteau 1-8 1-12 N/A 
Balle à fronde 2-5 2-7 100 
Pierre de fronde 1-4 1-4 80 
_ Lance 1-6 1-8 20 
Épée, longue 1-8 1-12 N/A 
_ Épée, courte 1-6 1-8 N/A 
Epée, deux-mains 1-10 3-18 N/A 


*Utilisez les dés appropriés pour déterminer les dégâts comme décrit (c'est- 
à-dire dé pour 1-6, d4 + 1 pour 2-5, 3dé pour 3-18, etc.). 


Différentes armes sont plus efficaces que d'autres en fonction de la taille 
de la cible ; En outre, certaines armes sont soumises à des restrictions quant 
à leur utilisation dans des espaces restreints. Toutes les armes à énergie ou 
dispositifs causant des dégâts n'ont aucun rapport avec le tableau ci- 
dessus, même si l'arme est similaire dans sa conception ou son utilisation. 
Comme indiqué ci-dessus, les dommages potentiels de ces armes sont 
répertoriés avec la description des armes sous ARTEFACTS ET ÉQUIPEMENT. 


FATIGUE 
Lors d'un combat prolongé, les joueurs et l'arbitre doivent tenir compte de 
la fatigue. En fonction des armes, des armures et de la force des 
combattants, la fatigue peut devenir perceptible dès le onzième kilomètre 
ou jusqu'au dix-huitième. Le tableau suivant croise l'arme et l'armure avec 
la durée du combat (en tours de mêlée). Les résultats sont appelés facteur 
de fatigue et sont soustraits de la classe d'armes de l'attaquant lors de 
l'utilisation de la matrice d'attaque. En guise de bonus pour le repos ou pour 
avoir une force supérieure à la moyenne, le facteur de fatigue est réduit 
d'un pour chaque tour de mêlée au cours duquel le combattant se repose 
du combat, et également diminué d'un pour chaque point de force 
supérieur à 15. Par exemple, un homme brandissant une épée courte tout 
irait bien jusqu'au 14ème tour de mêlée, alors sa classe d'arme passerait de 
3 à 2. S'il avait une force de 16, elle ne baisserait pas avant le 15ème tour 
de mêlée. (Cela suppose, bien sûr, qu'il ne porte aucune armure !) Si la 
classe d'arme tombe à 0, le combattant est incapable d'attaquer jusqu'à 
ce qu'il se retire du combat suffisamment longtemps pour ramener la classe 
d'arme à au moins 1. Cela ne Cela ne veut pas dire que le combattant est 
si fatigué qu'il ne peut pas tenir l'arme, mais simplement qu'il ne peut pas 
l'utiliser suffisamment efficacement pour causer des dégâts. Toutes les 
armes non spécifiquement répertoriées ici, telles que les armes à énergie 
motorisée (y compris les armes à lame motorisée), ne coûtent rien en 
termes de fatigue à utiliser. Notez que l'armure offensive motorisée n'est pas 
répertoriée et aucune fatigue n'est acquise lors de l'utilisation d'une telle 
armure. L'armure défensive motorisée n'a pas de facteur de fatigue. 


MATRICES DES FACTEURS DE FATIGUE 
Tour de mêlée 


Armes 11 12 13 14 15 16 17 18 19 
N'importe quelle 4 -2 -3 A 5 6 


hache 

N’importe quel 
are 1 2 3 4 5 
Club A -2 -3 -4 =5) 
Poignard -1 -2 
Fléau -1 2 3 4 5 -6 -7 -8 
Javelot -1 -2 -3 -4 
Lance, montée A -2 -3 -4 $ -6 
Masse -1 se -3 -4 5 -6 
Etoile du matin ER PE NN C7 
Bras polaires -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 
Lance =|] -2 


Epée, longue ou 


_ courte 
Epée, a deux K k 7 ~ £ X A à 4 
maks 1 2 3 4 5 6 Tf 8 9: 
Tour de mêlée 
CA 15 16 17 18 19 20 
10 Aucun Aucun Aucun Aucun Aucun Aucun 
effet effet effet effet effet effet 
9 -1 -2 -3 
8 -1 -2 -3 -4 
7 -1 -2 -3 -4 -5 
6 -1 -2 -3 -4 -5 
2-5 -1 -2 -3 -4 -5 -6 


TABLE DE RENCONTRE 


Die Clear Mountains Forest 
Roll 
1 Yexil Podog Win Seen 
2 Horl Choo Kep Kai Lin 
3 Centisteed Zeethh Horl Choo 
4 Perth Ert Gren 
5 Zeeth Hoop Herp 
6 Hoop Arn Obb 
7 Sleeth Yexil Hisser 
8 Brutorz Blight Ert Toldon 
9 Zarn Crep Plant Robotic Unit 
10 Hopper Android Arn 
11 Robotic Unit Cal Then Soul Besh 
12 Badder Parn Centisteed 
13 Arn Robotic Unit Blaash 
14 Herp Orlen Pineto 
15 Blaash Tribesmen Ark 
16 Rakox Hisser Perth 
17 Android Herp Sep 
18 Tribesmen Zarn Serf 
19 Podog Sep Badder 
20 Cryptic Alliance Cryptic Alliance Cryptic Alliance 


Tribesmen seront un groupe errant de 1-100 (2d10) Humains Purs ou 
humanoides. 
Cryptic Alliance rencontrée sera déterminée par la carte du maitre du jeu 


(Voir ALLIANCES CRYPTIQUES). 


Note : Ce tableau répertorie uniquement les choses couvertes dans le livret 
de jeu GAMMA WORLD. Un maitre du jeu qui crée un assortiment vaste 
d'animaux mutés, d'animaux, et d'autres "créatures" voudra s'étendre plus 
loin dans le développement de tableaux propres à son "monde" de 
campagne. 

MORAL 


Certaines circonstances pendant le combat nécessitent un test de moral. 
Le seul test requis par les règles concerne les combats avec ou entre des 
créatures et des animaux, mais les joueurs peuvent demander (ou l'arbitre 
peut exiger) des tests de moral lors de circonstances spéciales, comme une 
attaque par un force écrasante, position extrêmement mauvaise, subissant 
un grand nombre de victimes, etc. Si des joueurs demandent un contrôle 
de moral à leurs adversaires, l'arbitre jugera si un tel contrôle est nécessaire, 
et si oui, lancera un seul dé à 10 faces. Les animaux et les créatures non 
intelligentes nécessitent au moins un jet de 5 ou plus pour continuer le 
combat. Les créatures et êtres intelligents n'ont besoin que d'un jet de 3 ou 
mieux pour continuer le combat, s'ils (l'arbitre) le souhaitent. Chaque fois 
qu'un combattant ne réussit pas un jet de contrôle de moral, il s'enfuit 
immédiatement du combat. Une fois le moral vérifié, il doit continuer à l'être 
à chaque tour de mêlée jusqu'à ce que le combat soit résolu où que la 
situation qui a nécessité le contrôle en premier lieu change. L'arbitre peut 
effectuer une vérification du moral chaque fois qu'il estime que la situation 
de combat l'exige. 


Généralement, les créatures non intelligentes auront un moral trés bas si le 
combat se déroule contre elles, et les créatures intelligentes auront un 
moral élevé, même dans des situations défavorables. (Bien sûr, l'arbitre 
peut se sentir libre de créer quelques créatures lâches ou des bandes de 
mercenaires sans âme s'il le souhaite.) Les personnages joueurs ne vérifient 
jamais les dés de moral, bien qu'ils puissent choisir de fuir à tout moment. 
Les personnages non-joueurs qui suivent les joueurs ou qui sont embauchés 
par les joueurs doivent vérifier leur moral. 


RENCONTRES 


Lorsque les personnages du joueur entrent dans des zones indiquées sur la 
carte détaillée de l'arbitre comme contenant des êtres ou toute plante 
susceptible de réagir à leur présence, il y aura une rencontre. Les résultats 
de la rencontre dépendront de ce qui est rencontré et de la discrétion de 
‘arbitre. Par exemple : si Un groupe d'explorateurs rencontre une arche 
une redoutable créature intelligente de race canine mutée), elle 
attaquera presque toujours - plus par principe qu'autre chose. D'un autre 
cété, un sleeth (un lézard géant muté) regardera probablement le même 
groupe passer et ne bougera même jamais (à moins que le groupe ne 
‘aborde). Une rencontre avec d'autres hommes aboutira généralement à 
une conversation dont l'issue sera amicale, indifférente ou hostile. L'arbitre 
incarne les personnages et créatures non-joueurs intelligents ou semi- 
intelligents, gère les actions des plantes inintelligentes (mais dangereuses) 

et bien sûr, est en charge de la météo. 


Lorsque les personnages joueurs voyagent à travers de vastes zones de 
terrain inexploré lors d'un déplacement, l'arbitre doit vérifier les rencontres 
aléatoires une fois par jour et par nuit. Pour ce faire, il lance un seul dé à six 
faces : un résultat de six indique une rencontre. Puisque les rencontres de 


TABLE DE RENCONTRE 
Désert Water Areas Ruines Radioactive Zones 
Obb Crep Plant Badder Sert 
Sep Seroon Lou Arn Blight 
Hisser Ber Lep Serf Hisser 
Soul Besh Win Seen Yexil Android 
Sleeth Narl Ep Orlen Blaash 
Parn Terl Ark Zarn 
Podog Menarl Android Robotic Unit 
Yexil Fleashin Robotic Unit Tribesmen 
Blaash Cren Tosh Tribesmen Parn 
Kep Barl Nep Sleeth Cryptic Alliance 
Kai Lin Ert Telden Cryptic Alliance No Encounter 
Perth Fen No Encounter No Encounter 
Serf Keeosle No Encounter No Encounter 
Tribesmen Herkel No Encounter No Encounter 
Androïd Ert No Encounter No Encounter 
Robotic Unit Android No Encounter No Encounter 
Cal Then Badder No Encounter No Encounter 
Bligth Robotic Unit No Encounter No Encounter 
Zarn Tribesmen No Encounter No Encounter 


Cryptic Alliance 
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Cryptic Alliance No Encounter No Encounter 


cette nature se produisent de manière aléatoire, elles peuvent se produire 
à tout moment du jour ou de la nuit. Si les aventuriers sont en mouvement 
et parcourent une certaine distance pendant la période où une rencontre 
se produit, Un dé approprié doit être lancé pour déterminer à quel moment 
cela se produit. L'emplacement exact peut alors être déterminé et le 
terrain à l'emplacement indique la carte à consulter. Après le lancer d'un 
six, l'arbitre lance ensuite un dé à 20 faces et vérifie le résultat sur la TABLE 
DE RENCONTRE (en fonction du terrain) pour déterminer ce qui a été 
rencontré. L'arbitre détermine ensuite combien de créatures ou de plantes 
ont été rencontrées. 

Le travail important de l'arbitre est de jouer les rôles des créatures 
rencontrées de manière à défier l'ingéniosité des joueurs. 


LES JOUEURS ANIMAUX MUTANTS 
Par John M. Maxstadt (Dragon Magazine #89 1984) 


ll existe trois classes de personnages joueurs autorisées dans les 
règles actuelles du jeu GAMMA WORLD® : humain de pure 
souche, humanoïde muté et animal muté. Les deux premières 
sont basées sur une seule espèce, Homo sapiens, dont les 
attributs et les capacités sont assez bien connus. Certaines 
capacités, comme les attaques physiques avec des armes et la 
vitesse de déplacement, sont définies dans les règles. D'autres, 
comme le régime alimentaire, la longévité, la taille et la forme, 
sont évidentes, ou, au pire, peuvent être consultées dans le Livre 
Guinness des Records. 


La classe des animaux mutés, en revanche, englobe tout le 
règne animal, ce qui signifie tout, du rorqual bleu à l'amibe. Si 
quatre joueurs choisissent de jouer un bourdon, un rhinocéros 
blanc, une autruche et une murène, le Maître de Jeu a un 
problème. Aucune règle ou directive ne lui indique comment 
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attribuer le nombre d'attaques, les dégâts par attaque, le 
déplacement, la durée de vie maximale, et d'autres statistiques 
vitales. 


Ma solution à ce problème est de sélectionner les familles 
d'animaux les plus susceptibles d'être jouées, de les regrouper 
en quelques types collectifs, et de générer des statistiques pour 
chacun de ces types. Trois considérations entrent en jeu dans 
ces tâches : la logique, les faits zoologiques, et l'équilibre du jeu. 
Parmi ces considérations, l'équilibre du jeu est la plus cruciale, 
mais les trois peuvent généralement être intégrées dans un 
compromis acceptable. 


Personnages animaux mutants dans The GAMMA WORLD Basic 
Rules Le livret The GAMMA WORLD Basic Rules stipule que les 
personnages joueurs animaux mutés doivent être "de taille 
humaine ou proche", afin que les scores de force physique, de 
constitution et de points de vie aient du sens. Sinon, combien de 
points de vie aurait un moustique ? Dans mes campagnes, 
j'autorise les joueurs à utiliser des animaux dont les dimensions 
maximales sont comprises entre trois et douze pieds (soit entre la 
moitié et le double de la taille d'un humain) afin de permettre 
une variété raisonnable de personnages animaux. Des scores 
minimaux et maximaux de force physique et de constitution sont 
imposés aux créatures les plus grandes et les plus petites, 
respectivement. 


Dans les aventures qui se déroulent presque exclusivement sur 
terre, il est logique que tous les personnages joueurs puissent 
respirer de l'air et marcher ou voler. L'équilibre du jeu exige 
également que les animaux avec des défauts handicapants 
soient exclus (une tortue géante est trop lente, un tapir manque 
d'attaques efficaces, etc.). D'autres créatures ont été exclues 
de cette discussion lorsqu'il est devenu évident qu'elles étaient 
nettement moins efficaces que l'un des types inclus. Une 
autruche, par exemple, peut courir et donner des coups de 
pied, mais pas aussi bien qu'un cheval ; un blaireau pourrait être 
un adversaire redoutable, mais pas comparé à un ours. 


Face à ces restrictions, il y aura toujours un joueur qui dira : "Oui, 
mais avec les bonnes mutations..." Certes, les mutations idéales 
permettraient à l'orque du joueur de voler, à sa tortue géante 
de battre des records de vitesse, ou à son bourdon de mesurer 
huit pieds de long et d'avoir beaucoup de points de vie. Mais 
que se passe-t-il si le joueur ne parvient pas à obtenir les 
mutations idéales ? Il est suggéré que les joueurs choisissent leur 
type d'animal après avoir tiré leurs scores de capacités, mais 
avant de tirer leurs mutations, afin que les scores de capacités 
soient appropriés au type d'animal, mais que le type d'animal 
ne soit pas nécessairement adapté sur mesure aux mutations 
(sinon, tous les personnages avec génération électrique seraient 
des serpents constricteurs, tous ceux avec des bras multiples 
seraient des singes ou des singes anthropoïdes, etc.). Dans ce 
système, il n'est pas équitable de permettre à Un joueur de 
continuer à tirer jusqu'à ce qu'il obtienne les mutations 
nécessaires pour rendre Un animal particulier viable, alors que 
tous les autres doivent accepter les mutations qu'ils obtiennent 
dès le premier jet. 


L'équilibre du jeu a été important dans la détermination des 
statistiques de chaque type d'animal. Différents avantages et 
désavantages ont été utilisés pour compenser les uns avec les 
autres ; Un type d'animal peut avoir des attaques supérieures, 
mais un autre aura une meilleure classe d'armure ou la capacité 
d'utiliser des armes ou une autre capacité spéciale très efficace. 
En dehors des exigences de l'équilibre du jeu, j'ai essayé de 
garder les statistiques aussi proches que possible des faits 
zoologiques. 


Certaines des statistiques nécessitent une explication. Les 
exemples comprennent une liste d'animaux que le jeu GAMMA 
WORLD® classe dans le type désigné, classés du plus petit au 
plus grand. Si "le plus grand” ou "tous sauf le plus petit" d'une 
famille d'animaux est stipulé, les espèces individuelles doivent 
être vérifiées pour voir si elles entrent dans la fourchette de taille 
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donnée. Les joueurs devraient être autorisés à choisir l'espèce 
qu'ils préfèrent, mais les espèces les plus grandes devraient être 
réservées aux personnages avec des scores très élevés en 
constitution et/ou en force physique. La recherche peut montrer 
qu'une espèce autorisée diffère nettement des autres du type 
sur une ou plusieurs statistiques. Le MJ peut, à sa discrétion, 
permettre de telles variations, mais l'équilibre du jeu doit être pris 
en compte à tout moment — par exemple, Un guépard est 
beaucoup plus rapide pour les sprints courts que les autres 
grands félins, mais il ne peut pas rétracter ses griffes pour se 
déplacer silencieusement. 


La hauteur est mesurée de la tête aux pieds, et implique que 
l'animal est capable de se tenir plus ou moins droit. L'exception 
à cela est le groupe des herbivores, où la hauteur est mesurée 
au niveau des épaules. La longueur est mesurée du museau à la 
croupe, sauf dans le cas des sauriens et des serpents, qui sont 
mesurés du museau à la pointe de la queue (pour cette raison, 
es plus grands d'entre eux dépassent la limite de 12 pieds de 
dimension). 


Le poids peut être modifié par l'ajout ou la soustraction de 
parties du corps, par mutation, ou par un changement général 
de taille. Rappelez-vous qu'un changement de hauteur ou de 
ongueur s'accompagne d'un changement cubique du poids, 
de sorte qu'un personnage qui devient trois fois plus grand que 
a normale devient 27 fois plus lourd. 


La durée de vie est le nombre maximum d'années qu'un 
personnage pourrait vivre avant de mourir de vieillesse (la durée 
de vie humaine est considérée comme étant de 100 ans). Le 
régime alimentaire comprend les seuls aliments qu'un animal est 
capable de manger et de digérer (et non seulement ses 
préférences). Par exemple, les sauriens et les oiseaux ne peuvent 
pas mâcher et avaler de la viande fraîche provenant de grands 
animaux. La vue, l'ouïe et l'odorat sont évalués par rapport aux 
autres animaux, les sens humains étant considérés comme 
"normaux". Un sens supérieur’ pourrait être considéré comme 
équivalent à un sens amélioré par mutation. 


La manipulation se réfère à la capacité d'un animal à saisir des 
objets, à appuyer sur des boutons, à tourner des boutons, etc., 
avec ses pattes ou ses griffes. "Aucune" et "totale" sont explicites 
; "saisir et porter" signifie que la créature pourrait ramasser et 
déplacer un objet raisonnablement grand et de forme pratique 
(comme une grenade) ou tourner Une roue, mais pas taper, 
appuyer sur une gâchette, ou manier une épée. 


La vocalisation répertorie les sons vocaux qu'une créature peut 
émettre pour donner une idée des limites de son expression 
vocale (les primates, bien sûr, pourraient apprendre le langage 
des signes). Si deux sons ou plus sont joints par "ou", les espèces 
individuelles de ce groupe ne peuvent émettre qu'un seul de 
ces sons. 


Les minimums et maximums se réfèrent aux scores de capacités. 
Les exigences minimales pour un type doivent être remplies par 
le jet de dés initial, mais un joueur peut volontairement abaisser 
ses scores de capacités pour rester en dessous du maximum 
pour un type d'animal souhaité. Les mutations peuvent 
permettre à Un personnage de dépasser ses maximums ; par 
exemple, "plus grand" (ou "plus gros" pour les animaux) 
permettra à un singe, un serpent à sonnette, ou un vautour de 
retrouver son score de constitution et de force physique 
d'origine s'ils avaient été réduits pour se qualifier pour le type 
d'animal, et "dextérité accrue" permettra à un alligator d'avoir 
un score de dextérité supérieur à 14. Les capacités spéciales, les 
handicaps spéciaux et les attaques spéciales seront expliqués 
en détail dans les notes sur chaque type d'animal après les 
tableaux de statistiques. 


Une dernière note — les statistiques sont censées représenter les 
capacités et attributs d'un animal avant que la mutation 
n'intervienne. Les mutations peuvent changer la taille, le 
mouvement, les attaques, les sens, les capacités spéciales, et 
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ainsi de suite. Ces statistiques sont uniquement destinées à servir 
de base pour construire des personnages animaux mutés. 


NOTES SPECIALES 

Ours : Les ours doivent réussir une ou les deux attaques de griffes 
avec un jet naturel de 18 ou plus pour pouvoir enlacer leur 
adversaire, et l'adversaire ne doit pas être beaucoup plus grand 
que l'ours (une machine de mort, par exemple, est trop grosse 
pour être enlacée). Les ours peuvent grimper aux arbres 
suffisamment grands pour supporter leur poids. 


Grands félins : Les grands félins griffent uniquement si les deux 
attaques de griffes touchent. Ils peuvent rétracter leurs griffes et 
se déplacer silencieusement, de sorte qu'ils surprennent les 
autres créatures sur un jet de 1 à 4 et ne sont surpris que sur un 1. 
Cela suppose que le personnage est seul ou avec d'autres 
créatures silencieuses et que la situation générale de surprise est 
normale — si le félin marche dans un couloir surveillé par des 
caméras de sécurité, se déplacer silencieusement ne servira 
probablement à rien. Les grands félins peuvent voir à 60 mètres 
dans l'ombre ou le clair de lune, et à 30 mètres dans l'obscurité 
quasi totale. Ils peuvent grimper à la plupart des arbres. 


Herbivores à cornes : Les herbivores à cornes infligent des dégâts 
doubles s'ils peuvent charger sur 20 mètres ou plus en ligne droite 
pour frapper ou encorner un adversaire. Cela prend la première 
moitié d'un tour, et Un adversaire intelligent peut choisir de se 
retirer plutôt que d'attaquer. Les herbivores à cornes donnent 
des coups de pied avec un malus de -2 pour toucher les 
adversaires devant ou derrière eux. Les plus grands d'entre eux 
et ceux avec des cornes élaborées peuvent avoir des difficultés 
à passer par des ouvertures étroites à la discrétion du MJ. 


Herbivores sans cornes : En général, les herbivores sans cornes 
peuvent sauter par-dessus des obstacles aussi hauts qu'eux- 
mêmes avec une course d'élan (et sans cavalier). D'autres 
capacités de saut dépendent de la situation. Les chameaux 
peuvent, bien sûr, survivre plusieurs jours sans nourriture ni eau (il 
est suggéré qu'une constitution de 17 soit le minimum pour les 
personnages chameaux). Les onagres, zèbres, chevaux et 
chameaux peuvent avoir des difficultés à monter des escaliers 
ou des surfaces rocheuses (comme des pentes de montagne) à 
la discrétion du MJ — cependant, ils pourraient monter une 
rampe sans difficulté. 


Tous les herbivores peuvent tirer des chariots ou des chars et 
porter des cavaliers. La taille du chariot, du char, ou du cavalier 
dépend de la taille de l'herbivore — il faut un herbivore de 200 
kg ou plus pour porter correctement un cavalier humain normal. 
Tous les herbivores peuvent piétiner au lieu de faire une autre 
attaque. Le piétinement inflige 1d4 dégâts par sabot pour 
chaque facteur de deux que l'herbivore dépasse le poids de son 
adversaire. À deux fois le poids de son adversaire, un herbivore 
peut piétiner pour 1d4 ; à quatre fois son poids, 2d4 ; à huit fois 
son poids, 3d4, etc., jusqu'à un maximum de 10d4. Un herbivore 
ne peut piétiner que les adversaires dont la taille ne dépasse pas 
la moitié de leur hauteur (toutefois, Un humain couché au sol 
n'est pas très grand). Les attaques de piétinement sont à -1 pour 
toucher par dé de dégâts potentiels. Le MJ peut permettre 
plusieurs attaques de piétinement sur un adversaire en un tour si 
l'adversaire est suffisamment grand horizontalement pour que 
plus d'un sabot puisse le toucher. 


Primates : Les primates peuvent utiliser des armes, y compris des 
artefacts, tout comme les humains. Il est suggéré que les singes 
arboricoles soient autorisés à utiliser uniquement des armes de la 
taille d'un poignard, d'un poignard vibro ou d'un petit pistolet. 
Les singes terrestres et les petits singes anthropoïdes ne peuvent 
utiliser que des armes comme une hache, une épée courte, un 
marteau, une lame vibro, ou un pistolet lourd (comme un blaster 
Mark V). Seuls les grands singes devraient être autorisés à utiliser 
toute la gamme des armes. 


Grands singes et singes terrestres ont deux mains (sauf s'ils en 
gagnent ou en perdent par mutation) ; les petits singes 
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anthropoïdes ont quatre mains et les singes arboricoles en ont 
cinq (en comptant la queue préhensile, qui peut même tirer 
avec Un pistolet}, mais ils ne peuvent les utiliser toutes que s'ils ne 
se tiennent pas sur deux d'entre elles. Un petit singe anthropoïde 
peut se suspendre à un arbre ou à une poutre par une main et 
avoir trois attaques (s'il peut atteindre la cible visée) ; un singe 
arboricole peut se suspendre par sa queue et effectuer quatre 
attaques avec des armes. Un petit singe anthropoïde volant ou 
un singe arboricole volerait avec quatre ou cinq attaques 
respectivement. 


Vitesse de brachiation est la vitesse à laquelle un primate peut 
se balancer de branche en branche ou de poutre en poutre. 
Les singes arboricoles et tous les singes anthropoïdes peuvent 
grimper pratiquement n'importe quoi sauf un mur lisse ; les singes 
terrestres sont moins habiles, mais ils peuvent grimper aux arbres 
mieux que la plupart des humains et presque aussi bien que les 
grands félins. 


Oiseaux : Les oiseaux ont besoin d'au moins 1 800 mètres cubes 
d'espace ouvert pour voler correctement. Une pièce de 12 
mètres x 12 mètres x 12 mètres serait suffisamment grande si elle 
n'est pas encombrée d'objets volumineux. Au sol, les oiseaux ont 
besoin de leurs griffes pour marcher ou se tenir debout, et ne 
peuvent ni saisir ni porter ni attaquer avec elles, donc un oiseau 
au sol est relativement inutile pour le combat. 


Dans les airs, Un oiseau ne peut attaquer un adversaire qu'une 
fois tous les trois tours — le premier est consacré à l'approche, et 
le troisième à la récupération et au demi-tour. Si l'oiseau dispose 
d'une attaque à longue portée telle qu'une explosion mentale 
ou des yeux radioactifs, il peut attaquer également lors du tour 
d'approche. L'oiseau a un malus de -2 pour être touché à tout 
moment lorsqu'il est dans les airs. Il ne peut être touché par des 
griffes, des dents, une épée, etc., que lorsqu'il attaque avec ses 
propres serres et son bec {une fois tous les trois tours), mais peut 
être attaqué à chaque tour avec des armes à distance ou des 
mutations. 


Sauriens : Les sauriens ont une faible garde au sol ; même des 
obstacles aussi bas que des troncs d'arbres tombés peuvent 
ralentir ou même arrêter leur déplacement sur terre. Ils ne 
peuvent pas sauter du tout et ont du mal à monter même les 
escaliers les moins raides (bien qu'une pente ou une rampe ne 
poserait aucun problème). Le froid rend les sauriens léthargiques 
— ils se déplacent et combattent à demi-vitesse à des 
températures inférieures à 10°C, et sont paralysés pendant un 
tour pour chaque six points de dégâts causés par le froid 
(comme par cryokinésie, par exemple). 


Serpents venimeux : Les serpents venimeux peuvent ajouter du 
poison à leur morsure, mais seulement cinq fois par période de 
24 heures. Le joueur doit déterminer l'intensité du poison de son 
personnage avant de commencer à jouer, et cette intensité 
restera inchangée sauf par mutation. 


Serpents constricteurs : Les serpents constricteurs attaquent 
avec un malus de -2 pour toucher à moins qu'ils ne puissent 
trouver Un moyen de tomber sur Un adversaire depuis une 
hauteur. Une fois qu'ils ont touché, cependant, ils peuvent 
continuer à infliger des dégâts à leur adversaire à chaque tour 
sans avoir à effectuer un nouveau jet pour toucher. Un serpent 
constricteur a un malus de +2 pour être touché par toute 
créature pendant qu'il enserre une autre créature. Selon le 
mode d'attaque, Un coup réussi ou raté pourrait également 
blesser la créature que le serpent enserre, et une attaque contre 
cette créature pourrait également blesser le serpent. 


Les deux types de serpents peuvent se faufiler dans de petites 
ouvertures comme des conduits d'air cassés et de larges tuyaux 
(les serpents venimeux peuvent se faufiler dans des ouvertures 
plus petites) et peuvent grimper à presque tous les arbres, sauf 
les plus épais et autres objets cylindriques. Ils peuvent se replier 
pour être transportés relativement facilement, mais le paquet 
qu'un serpent constricteur forme ne pourrait guère être qualifié 
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de petit. Tous les serpents peuvent se déplacer silencieusement 
comme le font les grands félins, surprenant leurs adversaires sur 
un jet de 1 à 4 s'ils sont seuls et dans des conditions de surprise 
normales. Cependant, les serpents sont toujours surpris sur un jet 
de 1 à 2 lorsqu'ils sont seuls, car ils sont sourds (un fait à garder à 
l'esprit pour les situations de communication). 


Les serpents n'ont aucune garde au sol ; s'ils doivent ramper sur 
une surface brûlante ou corrosive, par exemple, ils subiront plus 
de dégâts qu'un homme en train de courir ou un cheval au 
galop. Ils sont suffisamment flexibles pour passer par-dessus des 
troncs d'arbres, mais ils ne peuvent monter des escaliers qu'en 
s'enroulant et en se déroulant sur chaque marche, un processus 
très lent (une rampe aidera). 


LES CRÉATURES 


(Pour une explication de la classe d'armure et des mouvements, voir les 
sections appropriées. Les dés de vie sont à 6 faces.) Les membres de la tribu 
seront une bande errante de 1 à 100 (2d10) humains ou humanoides de 
souche pure. Les alliances cryptiques rencontrées se feront selon la carte 
de l'arbitre (voir ALLIANCES CRYPTIQUES). 


Remarque : ce tableau répertorie uniquement les éléments abordés dans 
le livret du jeu GAMMA WORLD. Un arbitre qui crée un vaste assortiment de 
plantes, d'animaux et d'autres « créatures » mutées voudra s'étendre 
davantage en développant ses propres tableaux qui sont uniques à son 
propre « monde » de campagne. 


Androïds Savant Travailleur Guerrier 
Nb Apparition 1-6 1-6 1-6 
Mouvement 12 12 15 
Dé de vie 50 Hit Points 40 Hit Points 75 Hit Points 


Les androïdes ressemblent à des humains de pure souche. Tous ont les 
attributs de base : force mentale, intelligence, dextérité, charisme, 
constitution et force physique... tous seront déterminés par l'arbitre au 
hasard à l'exception des suivants : Le penseur a une force mentale et une 
intelligence de 18, l'ouvrier a une 18 en force physique et en constitution, 
et le guerrier a un 18 dans toutes les catégories sauf la force mentale. Les 
androïdes considèrent les humains comme une menace pour leur 
existence, voyagent lourdement armés et se battront toujours jusqu'à la 
mort. 


ACIDWEED 

Nombre : 1-3 

Moral : 10 

Classe d'armure : 5 

Mouvement : Immobile 

Dés de vie : 8dé (24) 

Attaque : 2xEpines (1d6) + acide (voir 
ci-dessous) 


Ce petit buisson est couvert de feuilles ovales vert foncé ruisselantes 
d'acide et d'épines de 3 cm. Au printemps, il produit un jaune sans acide 
fleurs. Il se couvre de l'illusion d'un buisson voisin pour se cacher de ses 
proies Les herbivores qui suivent la douce odeur d'une mauvaise herbe 
seront attaqués avec des gaz et des épines. S'il est attaqué par le feu, il 
tentera de chasser l'attaquant avec du gaz (85 %) ou abandonnera (15 %). 
Les acidweeds se reproduisent tous les 5 ans ; Seules 20 % des graines sont 
viables. Il absorbe ses proies grâce à son système racinaire. 


ARKS (Hound Folk) 
Non. Apparaissant : 1-4 
Moral : 12 

Classe d'armure : 4 
Mouvement : 15 

Dés de vie : 8 


L'homme-chien intelligent mesure un peu 
moins de 3 mètres et marche toujours sur ses 
pattes postérieures bien développées. Il a une 
force mentale et une résistance aux radiations 
de 10. Tous les arks ont les mutations suivantes 
: télékinésie, manipulation météorologique et 
sangsue vitale. Les arches craignent les 
grandes créatures ailées et portent des boucliers en osier et de grandes 
massues comme armes. lls considèrent les mains humaines comme un mets 
très délicat. 
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ARN (Dragon Bug) 
Non. Apparaissant : 1-6 
Moral : 9 

Classe d'armure : 9 
Mouvement : 3/16 

Dés de vie : 8 


Cet insecte muté de 1,3 mètre de long 
est souvent domestiqué par de petits 
humanoides et utilisé comme monture 
ou bête de somme. Arn ne peut pas 
voler avec plus de 2 kilogrammes sur le 
dos et doit être attrapé et entraîné lorsqu'il est jeune pour être utile. L'arn 
possède de grandes mandibules qui peuvent mordre, infligeant 2 dés de 
dégâts. 


BLAIREAU MAUVAIS (Digger Folk) 
No. Apparition : 3-18 

Moral : 10 

Classe d'armure : 4 

Mouvement : 12 

Dés de vie : 6 


Cette espèce de blaireau muté très 
intelligente habite les zones tempérées 
raîches. Ils mesurent environ 1,5 mètre. Les 
méchants sont organisés en une société à 
peu près égale à celle de la période 
médiévale de l'histoire humaine. Ils sont 
ondamentalement de mauvais caractère 
et détruiront d'autres formes de vie intelligentes si on leur en donne 
‘occasion. Les méchants vivent dans des complexes de terriers terrestres, 
même s'ils habitent parfois une ville en ruine des Anciens. lls ont des pattes 
avant manipulatrices et marchent debout. Les méchants se déplacent 
exceptionnellement rapidement au combat (18 en dextérité) et ils utilisent 
généralement des armures simples, des boucliers et toutes sortes d'armes 
chacun n'a que 10 % de chances d'avoir Une arme artefact). Ils peuvent 
également infliger une morsure vicieuse pour 1 dé (dé) de dégâts. Les 
méchants communiquent dans leur propre forme de langage 
hargneux/grognant, mais peuvent se rapprocher d'un discours 
commercial limité. Ils sont malentendants, mais ont un odorat aiguisé. Les 
Badders ont une force mentale de 16 et possèdent de l'empathie. Si un 
terrier est découvert, il y aura un nombre de femelles égal à celui des mâles 
et des jeunes égaux à 50 % des femelles. Le terrier sera dirigé par un très 
gros mâle et 1 à 4 «nobles ». 


BARL NEPS (Death Fish) 
Nombre : 1-4 

Moral : 7 

Classe d'armure : 6 
Mouvement : 20 

Dés de vie : 13 


Le barl nep est un poisson totalement 
noir pouvant atteindre une longueur 
allant jusqu'à 1 mètre. S'il est attaqué, 
il sécrétera une huile radioactive (intensité 18) qui couvre une superficie de 
10 mètres de diamètre. Cette huile radioactive durera jusqu'à 10 minutes 
dans l'eau calme d'un lac ou d'un étang. S'il est capturé et tué, 
suffisamment de pétrole pour provoquer une nappe de pétrole radioactif 
de 10 minutes (intensité 12) peut être extrait de son corps. 


BER LEPS (Sweetpads) 
Non. Apparaissant : 1-8 
Moral : 8 

Classe d'armure : 6 
Mouvement : N/A 

Dés de vie : 15 


C'est une grande plante 
aquatique flottante (deux 
mètres de diamètre) qui 
pousse (semblable au nénuphar) comme une énorme feuille à la surface 
de l'eau. Un acide odorant exsudé par la plante sert à attirer, tuer puis 
dissoudre les petits animaux et insectes qui se posent dessus. Leur peau est 
suffisamment épaisse pour supporter le poids d'un humain et l'acide agit 
relativement lentement. Cependant, si elle est blessée, la plante se 
téléportera jusqu'à un point distant de 5 à 30 mètres. 
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BLAASH (Gamma Moths) 
No. Apparaissant : 1-10 
Moral : 13 

Classe d'armure : 8 
Mouvement : 6/15 

Dés de vie : 15 


Cette créature papillon mutée 
mesure souvent plus d'un mètre 
de long et une envergure de 2 
mètres. Le blush est intrépide et assez carnivore. II brille vivement lorsqu'il 
attaque, en raison du rayonnement d'intensité 18 qu'il émet depuis son 
abdomen. Ce rayonnement est nocif dans un rayon de 5 mètres, mais 
n'endommagera pas le blaash ou autre de ce type. Une fois que la blache 
a tué sa proie, elle s'arrête et mange avec voracité. 


BLACKUNS (Attercops) 
No. Apparaissant : 1-4 
Moral : 12 

Classe d'armure : 7 
Mouvement : 12 

Dés de vie : 8 


Description : Cette araignée de jardin 
mutante mesure 1,5 mètre à l'épaule. 
Elle n'est pas affectée par toutes les attaques mentales à l'exception des 
[illusions]. Il utilise une secousse électrique pour étourdir une proie qu'il 
enferme ensuite dans une toile collante (Force 20), on sait que les toiles de 
Blackun atteignent un diamètre de 60 mètres. 


BLIGHT (Cloud Worms) 
Non. Apparaissant : 1-4 
Moral : 14 

Classe d'armure : 9 
Mouvement : 2/10 

Dés de vie : 12 


Ce ver carnivore ailé de 3 
mètres de long peut avoir 
une envergure allant jusqu'à 
10 mètres. Il peut devenir 
invisible à volonté, et lorsqu'il 
fond du ciel sur sa proie, sa 
première attaque lorsqu'il 
devient visible sera un éclair 
de lumière qui aveuglera pendant 1 à 4 tours de mêlée toute créature qui 
le regardait. Bien qu'il puisse mordre et infliger 3dé dégâts, son mode 
d'attaque préféré est la constriction. Lorsqu'il est enroulé autour d'une 
victime, il inflige 5dé dégâts par tour de mêlée. Le fléau est complètement 
résistant aux radiations, à la chaleur et aux attaques sonores. 


BLOOD BIRDS (Reds Death) 
Nombre : 2-12 

Moral : 10 

Classe d'armure : 6 
Mouvement : 10 

Dés de vie : 3 


Ce tangara (Passereau) écarlate muté émet 
un rayonnement d'intensité 10 et ceux qui se 
trouvent à moins de six mètres de celle-ci 
doivent faire une vérification des radiations à 
chaque tour. Il est totalement résistant à toutes les attaques mentales. Il 
conserve l'étonnant plumage rouge de son cousin non muté, mais il est 
beaucoup plus grand, mesurant presque un mètre de haut. 


BOOMBLOSSOM 
Nombre : 2-10 
Moral : 7 

Classe d'armure : 5 
Mouvement : 10 
Dés de vie : 8dé (24) 


Ces descendants intelligents et mutants de 
la rose des marais conservent leurs fleurs 
(d'une couleur rose foncé) plus longtemps 
que leurs ancétres, les gardant du milieu 
du printemps jusqu'à presque l'automne. A 
part ça, ils ont l'air comme des plantes de 
forme humanoide. Les boomblossoms 
utiliseront n'importe quels artefacts qu'ils 
ont à portée de main au combat. lls ne 
sont en aucun cas stupides, cependant, et E 
comprennent qu'il y a des moments où il est préférable de ne pas utiliser la 
technologie. Qu'ils utilisent ou non des artefacts, ils utilisent souvent leur 
pouvoir séduisant avant d'entrer en combat. Ils communiquent entre eux 
(et avec d'autres créatures) par télépathie et coordonnent leurs actions de 
manière à ne pas se gêner mutuellement. Si, pour une raison quelconque, 
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ils n'utilisent pas d'artefacts, ils sont tout à fait capables de se débrouiller 
eux-mêmes au combat, d'avoir des épines et de la sève de poison de 
contact au corps à corps, et des graines explosives (d'où le nom de 
«boomblossoms») pour le combat à distance. Les graines de 
boomblossom germent au printemps et sont inconscientes et immobiles 
pendant leur première année de vie. Au printemps de leur deuxième 
année, ils deviennent mobiles et apprennent rapidement la valeur du 
travail d'équipe et le pouvoir des artefacts anciens 

qu'ils utilisent volontiers. Ils vont souvent échanger des artefacts contre des 
objets qu'ils considèrent plus utile pour eux. Lorsqu'un Le groupe 
Boomblossom devient trop grand pour que la terre les soutienne, un groupe 
se détacher du groupe principal pour former une nouvelle communauté. 


BOOMERTH (Bang Bush) 
Nombre : 1-4 

Moral : 8 

Dés de vie : 8dé (24) 
Classe d'armure : 5 


Le Boomerth ressemble à l'une des nombreuses 
plantes fruitières de Gamma World, à l'exception du 


ait qu'il peut cueillir et 
explosives. Il peut lancer 


2d6+MS). Le Boomerth 


Utilise principalemen 


lancer ses propres cerises 
jusqu'à quatre cerises par 


tour. Chaque cerise inflige des dégâts explosifs 


peut même gérer une 


certaine mobilité limitée en mélangeant ses racines. 


cette attaque et ce 


mouvement comme formes de défense. Il ne peut 
pas être endommagé par le feu, mais de 
nombreuses créatures le dérangent parce qu'elles souhaitent consommer 
son autre fruit, les baies violettes. Ces baies poussent sur le Boomerth toute 
‘année et fournissent 1d10 points de soin à la créature qui en consomme 
une. Il y a généralement 4d10 baies sur chaque plante chaque saison, mais 
si elles sont toutes cueillies, la plante ne peut pas pousser plus pendant deux 
ans. Les baies doivent être consommées immédiatement ou elles perdent 
eur puissance en une heure. Les cerises peuvent être marinés dans de la 
nitroglycérine pour maintenir leur potentiel explosif. 

Les boomerths ne sont pas des plantes structurellement saines ; Ils tremblent 
et soufflent beaucoup dans le vent. Cela ne déclenche jamais de bombe 
cerise, mais si elle est touchée par une attaque sonique ou un coup 
physique qui cause plus de 15 points de dégâts en un seul tour, la plante 
explose, causant 3D6 + 15 points de dégâts à toute personne se trouvant 
à moins de 5 mètres. Les boomerths peuvent sentir le mouvement autour 
d'eux à travers les vibrations du sol, mais pas dans l'air. Par conséquent, ils 
ne poussent jamais sous un affleurement ou un arbre où quelque chose 
peut pendre et cueillir les fruits. 


BRUTORZ (Big Walkers) 

No Apparaissant: 1 (2-12 dans les 
troupeaux sauvages) 

Moral : 13 

Classe d'armure : 7 

Mouvement : 18 

Dés de vie : 14 


D'une hauteur de plus de 2 mètres au 
garrot, le Brutorz est puissamment 
musclé et très large. Ces néo- 
Percherons (chevaux mutés) sont assez 
intelligents (avec une force mentale de 
12) et sont particulièrement friands des 
individus PSH. En plus de leur grande taille, de leur force et de leur 
intelligence, les espèces de Brutorz sont remarquablement agiles pour leur 
masse (1 000 kilogrammes) et toutes possèdent une précognition. En 
combat, ces créatures peuvent délivrer des coups de pied étourdissants - 
2 dés de dégâts (2dé) par sabot antérieur - ou une morsure vicieuse pour 3 
dés (3dé) de dégâts. Bien nourri et traité avec respect, le Brutorz est tout à 
fait disposé à servir de monture aux humains et aux humanoides. 
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CACTISAURUS REX 
(Squealer) 

Nombre : 1-6 

Moral : 10 

Classe d'armure : 4/0 
Mouvement : 10 

Dés de vie : 15d10 (75) 


C'est une mutation du 
cactus Saguaro, ces 
plantes monstrueuses 
poussent sur une seule 


colonne jusqu'à 30-40 
pieds de hauteur, 
surmonté d'un hideuse 
paire de mâchoires 


grinçantes qui mordent 
4d6 dégâts. La plante est 
entourée d'un réseau de 40 pieds de vignes enchevêtrées en croissance 
juste sous la surface. Quand malheureux les victimes s'emmêlent, le corps 
principal puis commence à attaquer avec des morsures vicieuses. Si un 
Cactisaurus reçoit plus de la moitié de ces points de vie en dégâts il lance 
un SONIC BLAST, puis battra en retraite dans un trou vertical, avec ses vrilles 
et tout le reste. Il restera enterré jusqu'à ce qu'il guérisse à nouveau. Un 
cactus-saurus mort peut être haché pour produire 30 gallons d'eau. 
Chaque année, ils libèrent 1d4 gousses mobiles avec une attaque de 
morsure de 2dé et Une attaque SONIC BLAST de 1/2 force. Ceux-ci sont 
souvent appelés Squealers par les locaux. 


CAL THENS (Flying Rippers) 
Nombre : 1-3 

Moral : 12 

Classe d'armure : 9 
Mouvement : 8/24 

Dés de vie : 8 


Cet insecte volant intelligent (force 
mentale 18) peut atteindre une longueur 
de 2,5 mètres. Il possède d'énormes mandibules qui peuvent faire 10 dés 
de dégâts et, avec le temps, écraser même le duralloy. Il est attiré par les 
os, qui sont sa nourriture préférée. Il arrache négligemment la chair des 
créatures vivantes simplement pour dévorer leurs os. Le cal est alors 
totalement résistant à toutes les attaques de chaleur et de froid. 


CLAPTRAP 


Nombre : 1-6 
Moral : 15 

Classe d'armure : 8 
Mouvement : Immobile 
Dés de vie : 4dé (12 


Cette plante mutante primitive n'est en 
fait rien d'autre qu'une grande bouche. 
ll n'a pas d'autres sens que le toucher, 
aucune capacité à bouger son corps et 
un système nerveux pas plus compliqué 
qu'un piège à mouches de Vénus. Il a tendance à pousser dans les zones 
où il y a de l'herbe haute, le seul signe de sa présence étant une légère 
dépression dans la terre. Tout personnage qui se met dans la bouche d'un 
piège à claps est attaqué, et seuls le modificateur DX du personnage et 
l'armure couvrant les jambes affecteront ses chances d'être touché. Les 
ecchymoses sévères du membre affecté entraînent -3 de mouvement 
pour le personnage pendant 1d4 jours. Si le personnage échoue deux jets 
de santé successifs, le membre est cassé, ce qui entraîne une réduction du 
déplacement à 1/3 de la valeur d'origine (1/2 pour les quadrupèdes) 
jusqu'à ce que le membre soit guéri, nécessitant 1d4+1 semaines. Il faut un 
test PS difficile pour écarter suffisamment les mâchoires pour libérer le 
personnage piégé. Le claptrap n'a qu'un seul Attaque - Les mâchoires 
mettent plusieurs heures à se réinitialiser. Le claptrap se reproduit en 
envoyant des racines sous terre vers un nouvel endroit à une distance de 
2d20 mètres, après quoi les racines se détachent et mürissent en plantes 
individuelles. 


CARRINS (Dark Emperors) 
Nombre : 3-6 

Moral : 13 

Classe d'armure : 3 
Mouvement : 24 

Dés de vie : 15 


Les Carrins sont des vautours mutants de 
trois mètres de haut pesant 

environ 50 kilogrammes, Chaque 
charogne a 1dé suiveurs d'oiseaux de 
sang. Il s'agit de très intelligent oiseau. 
Leurs piquants sont enduits d'un poison 
de contact Intensity 12 contre lesquels ils 
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sont immunisés. 


CENTISTEEDS (Fast Trotters) 
No Apparaissant : 1-4 
Moral : 7 

Classe d'armure : 1 
Mouvement : 30 

Dés de vie : 12 


Ce mammifère au corps long 
était autrefois Un cheval, mais 
les mutations qu'il a subies lui 
ont donné une apparence 
presque d'insecte. Un centiste 
peut trotter à toute vitesse sur 
ses 16 pattes transportant deux 
cavaliers à taille humaine. Bien qu'il ne soit pas intelligent selon les normes 
humaines, le centisteed est totalement immunisé contre toutes les formes 
d'attaque mentale et possède la génération de champs de force. Bien 
qu'elles constituent des montures recherchées, ces bêtes nécessitent 
également d'énormes quantités de fourrage en raison de leur métabolisme 
accru. Dans une situation de combat, le centisteed pose presque plus de 
problèmes qu'il n'en vaut la peine, car l'un de ses cavaliers doit consacrer 
tous ses efforts à garder le centisteed sous contrôle. 


CREN TOSH (Lizard Fish) 
Nombre : 1-3 

Moral : 6 

Classe d'armure : 7 
Mouvement : 24/48 
Dés de vie : 10 


Ce lézard/poisson préfère vivre 
comme un poisson de 2 mètres de 
long. Il peut cependant se 
transformer en n'importe quel type 
de lézard, avec n'importe quelle mutation (voir Sleeth), pendant 24 heures 
maximum. Sous forme de poisson, le cren tosh creuse de longs et larges 
tunnels dans les rives des rivières et des lacs, où il fait son nid. Il ne mange 
que des plantes, mais adore ramasser et tapisser son nid d'objets brillants. 


CREP PLANTS 
No. Apparaissant : 1-4 
Moral : 14 

Classe d'armure : 7 
Mouvement : 4/4 

Dés de vie : 12 


ll existe deux variétés de crêpe. Le 
crep d'eau est rose et vit 
complètement immergé, au fond 
des lacs et des rivières. Le crep de 
terre est rouge et peut être trouvé 
dans n'importe quelle zone avec une quantité de pluie raisonnable. Toutes 
les plantes rampantes, bien qu'inintelligentes, ont les mutations mentales 
suivantes, qui sont utilisées lorsqu'elles sont attaquées : génération d'un 
champ mortel, perturbation moléculaire et sangsue vitale (c'est ainsi 
qu'elles se nourrissent). De plus, ils présentent les mutations végétales 
suivantes : mobilité, 1 à 4 vignes manipulatrices et attachement parasitaire. 
La plante se reproduit avec de grandes structures ressemblant à des feuilles 
qu'elle utilise pour réaliser des attaches parasites. Après fixation, les 
structures drainent le sang des victimes (à raison de 10 points de vie par 
round de mêlée). Une fois la victime morte, ces structures tombent et 
s'enfouissent dans le sol pour démarrer une nouvelle plante. 


DABBERS (Brown Beggars) 
Nombre : 1-4 

Moral : 13 

Classe d'armure : 7 
Mouvement : 4/4 

Dés de vie : 12 


Ces ratons laveurs mutants très intelligents, d'un 
mètre de haut, marchent debout et ont des 
pattes manipulatrices, Ils se trouvent 
généralement en petits groupes familiaux et 
auront souvent de l'équipement de niveau Ill 
technologique (y compris certaines armes sans 
armure), 
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DEATHMOSS 
Nombre : 1 

Moral : N/A 

Classe d'armure : 3 
Mouvement : 24 

Dés de vie : 3dé / m2 


La mousse de la mort est Une 
plante luxuriante, d'apparence 
douce, ressemblant à de la 
mousse qui ne semble pas être 
différente des autres croissances 
de plantes similaires. Les 
créatures semblent être 
naturellement attirées par sa 
surface élastique et son lit 
confortable. C'est regrettable pour eux, mais cela assure la mort de la 
nourriture et de la propagation. Cette plante a développé une sève 
aromatique qui est libérée lorsque ses tiges et ses feuilles sont meurtries par 
le poids. La puissance de la sève est égale à l'intensité 12 poison, et toute 
créature qui y succombe tombe dans un sommeil comateux. {Les résultats 
des dommages n'indiquent qu'une diminution proportionnelle de la 
résistance à La puissance aromatique au prochain tour de mêlée si la 
victime reste à moins d'un mètre des plantes meurtries, ou directement au- 
dessus d'elles.) La mousse de mort a développé des vrilles racinaires 
forantes, qui pénètrent dans la chair des créatures comateuses et injectent 
des sucs dissolvants qui apportent une boue nutritive aux racines en peu 
de temps. Ainsi nourrie, la mousse de mort pousse à la fois jusqu'à un mètre 
carré par repas et développe des baies pour attirer de nouvelles proies. Ce 
fruit gris veiné de pourpre, lorsqu'il est consommé, augmente les cinq sens 
(vue, odorat, ouie, toucher et goût) pendant une heure, mais provoque 
ensuite Une perte de 50% des sens normaux pendant une autre heure. 


ED EP (Paradise Tree) 
Nombre : 1 

Moral : 2 

Classe d'armure : 2 
Mouvement : Immobile 
Dés de vie : 1d100 (50) 


L'arbre du paradis est très rare et 
assez petit. On dirait une 
miniature, chêne lourdement 
chargé de noix. L'arbre ne pousse 
jamais à proximité d'un autre l'un 
d'entre eux, ne peut pas être 
endommagé par le feu, la 
chaleur ou les défoliants chimiques, peut être très fragile ou extrêmement 
rustique (reflété par le d00 pour HP) et produit une variété de noix qui 
ressemblent aux noix d'autres arbres. Les types de noix qu'il produit, la 
quantité de noix sur un arbre et leurs effets sont énumérés ci-dessous : 

Noix du Brésil (une noix tous les 50 Hp) : Cette noix brun foncé contient un 
spore extrêmement dangereuses à l'intérieur. Tout personnage ou créature 
qui le mange ou l'ouvre avec 30 cm de son visage tombe immédiatement 
mort, aucun jet de sauvegarde n'est vérifié. Cependant, avant de le 
mordre ou de l'ouvrir, le MJ peut autoriser un personnage à vérifier s'il se 
souvient d'avoir entendu parler de cette noix lors de ses voyages ; C'est 
assez infame. 

Noyer (une noix tous les 15 Hp) : Cette noix a des spores similaires en 
apparence mais complètement différentes de la noix du Brésil. Quiconque 
le mange ou l'ouvre à moins de 30 cm de son visage semble 
immédiatement tomber mort. Vingt tours plus tard, le personnage renaît 
complètement et n'en est pas plus mal usé. Cette noix est utilisée par 
certaines tribus pour des rites religieux, à des fins médicinales, pour « jouer 
à l'opossum », etc. 

Gland {une noix tous les 25 Hp) : Cette noix a des pouvoirs de guérison 
miraculeux. S'il est mangé, il ramène immédiatement un personnage ou 
une créature vivante à sa pleine santé, quelle que soit la façon dont les 
points de vie ont été perdus. 

Noix de pécan (une noix tous les 10 Hp) : La chair de la noix a des propriétés 
curatives. Tout personnage ou créature quile mange a 1d10 Hp de dégâts 
soignés, à moins que les dégâts n'aient été causés par des radiations, qu'il 
ne peut pas soigner. 
Noix de cajou (une noix tous les 15 Hp) : Cette noix a Une coque 
empoisonnée par contact d'intensité aléatoire. Le simple fait de le toucher 
empoisonne le personnage. La chair à l'intérieur est d'une intensité plus for! 
que la coque. Ce MJ devrait obtenir de l'intensité lorsque la noix es 
touchée et ou consommée. 
Noisette (une noix tous les 30 Hp) : La chair de cette noix est une drogue 
psychotrope. Tout personnage ou créature qui la mange doit être traité 
comme s'il avait le défaut de phobie pendant 1d10 semaines (le MJ 
détermine la phobie au hasard) 
Noyer cendré (une noix tous les 35 Hp) : Cette noix fournit au personnage 
ou à la créature qui la mange une immunité à toutes les radiations pendan 
1dé heures. 
Macadamia (une noix tous les 5 Hp) : Cette noix agit comme la génération 
de lumière puissance lorsqu'il est fissuré. Sa coque est très fine et il peut être 
lancé comme une sorte de grenade légère par des personnages ou des 
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créatures intelligentes. 

Pignet de pin (un par arbre) : Le MJ décide de l'effet de cette noix. Il peut 
être identique à un autre type d'écrou ou il peut être unique. 

REMARQUE : Le MJ devrait se sentir libre changer de type de noix avec les 
effets ou de développer de nouveaux effets à sa guise 


ERTS (Stonefish) 
Nombre : 1 

Moral : 5 

Classe d'armure : 9 
Mouvement : 8 
Dés de vie : 3 


Ce poisson d'apparence inoffensive, 
qui peut mesurer jusqu'à 1 mètre de 
long, vit dans les ruisseaux de montagne 
au courant rapide. Il possède un 
formidable mécanisme de défense. 
Toute créature qu'elle parvient à 
mordre a une chance d'être 
transformée en roche semblable à du 
granit (Traitez comme une attaque de poison d'intensité 12. Un résultat « D » 
transforme la victime en pierre.) 


ERT TELDENS (Firefish) 
Nombre : 1-6 
Moral : 6 


Classe d'armure : 4 
Mouvement : 9 
Dés de vie : 12 


L'ert telden est un poisson d'un peu plus 
d'un mètre de long qui vit dans les 
marigots, les marais et les marécages. Il 
possède un mécanisme de défense 
autodestructeur unique. Lorsqu'il est retiré 
de l'eau, il commence à brûler avec une 
chaleur si intense que toutes les créatures à moins de 30 mètres du poisson 
subissent 5 dés (dé) de dégâts de chaleur au premier tour de mêlée. Au 
deuxième kilomètre hors de l'eau, l'ert telden explose en flammes, infligeant 
10 dés de dégâts à tous les êtres à portée. Il est parfois capturé et utilisé 
comme arme par certaines tribus, qui gardent les ert tilden dans des bassins 
à l'intérieur de leur village fortifié et les lancent par-dessus les murs avec des 
catapultes sur les attaquants potentiels. 


EYEBANE 

Nombre : 1-4 

Moral : N/A 

Classe d'armure : 4 
Mouvement : Immobile 
Dés de vie : 2d4 (2) 


Plante complètement immobile et 
ininteligente,  l'eyebane n'est 
remarquable que par le nuage de 
gaz qu'elle émet lorsqu'elle est 
dérangée. Lorsqu'il est 
correctement durci, l'eyebane 
constitue une corde flexible et 
résistante au feu, capable de 
supporter 300 kg. Lorsqu'il est 
touché, l'eyebane émet un nuage 
de gaz de 3 m de diamètre qui provoque l'aveuglement et agit comme un 
poison débilitant d'intensité 9 s'il est inhalé. La vigne eyebane n'a pas de 
société en tant que telle, se reproduisant grâce au pollen et aux graines 
transportés par le vent. Il est complètement endormi en hiver et est parfois 
déterré et replanté pour servir de défense par des créatures immunisées 
contre les effets du gaz. 


FENS (Man-Fish) 

Nombre : 1-10 À 
Moral : 12 

Classe d'armure : 3 

Mouvement: 12 (eau) /3 (terre) /8 
vol) 

Dés de vie : 10 

Le fen est un poisson intelligent, de 
taille humaine, qui se déplace sur 
terre sur 2 nageoires tronquées. Il 
possède à la fois des poumons et des 
branchies et peut rester hors de l'eau 
jusqu'à 24 heures. Sa peau 
translucide rend le marais invisible 
orsqu'il est sous l'eau. Les Fens 
collectent et utilisent toutes sortes 
d'armes et peuvent également utiliser 
eur queue comme un gourdin qui 
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inflige 6 dés (dé) de dégâts s'il touche. Ils sont complètement résistants aux 
radiations, ont une résistance au poison de 18, réfléchissent les attaques de 
chaleur et de lumière (laser) pendant 5 rounds de mêlée avant de subir 
des dégâts, et peuvent se transformer en un gros oiseau et s'envoler si les 
choses se compliquent. 


FLESHINS (Flying Fish) 
Nombre : 1-6 

Moral : 10 

Classe d'armure : 2 
Mouvement : 9 (eau)/5 (vol) 
Dés de vie : 8 


Le Flein est Un poisson de 2 
mètres de long qui habite les 
grands lacs. Il nage à 
grande vitesse à la surface 
jusqu'à ce qu'il se lance 
dans les airs, où ses larges 
nageoires pectorales lui 
permettent de glisser sur les courants de vent pendant des heures. Il se 
nourrit d'oiseaux aquatiques et d'autres petits animaux, mais il est connu 
qu'il attaque les humains lorsque la chasse est mauvaise. Sa nageoire 
dorsale est couverte d'épines venimeuses d'intensité 15. S'il est 
sérieusement menacé, il changera de forme et se battra comme un 
traîneau (avec tous les pouvoirs de cette créature). 


FRID ESK (Phoenix Hedge) 
Nombre : 1-4 

Moral : N/A 

Classe d'armure : 7 
Mouvement : Immobile 
Dés de vie : 9d8 (36 


Les haies Phoenix sont des haies longues 
et basses qui s'agencent parfaitement 
aux autres haies normales du méme lieu 
géographique. On les appelle Phoenix 
Hedges car elles peuvent être taillées, 
brûlées, défoliées chimiquement par 
rayonnement, etc. et elles repousseront encore dans une semaine. La seule 
façon de les détruire est de creuser sous terre et d'arracher leurs racines 
courtes et épaisses. Le problème est que lorsque leurs racines sont exposées 
à la lumière du jour (même par temps couvert), elles émettent une 
explosion de rayonnement d'intensité 24 à toute personne se trouvant dans 
un rayon de 10 mètres autour de la plante. Ils ne peuvent émettre cette 
explosion qu'une fois par semaine. Frid esk ne peut pas bouger ; lls 
s'appuient sur leur odorat et leur radar pour localiser les créatures qui 
passent, puis tentent de les attraper avec leurs mâchoires. Normalement, 
les pointes du frid sk sont rétractées et ne sont pas visibles ; Cependant, les 
pointes se détachent immédiatement lorsque la plante est touchée. Leur 
plus grande source de nourriture sont les petits oiseaux et animaux qui 
viennent se cacher ou nicher dans le sk frit. L'animal entre, la haie sort ses 
pointes, empalant et piégeant généralement l'animal, et le dîner est servi. 


GATORS (Green Hissers) 
ombre : 1-6 


Moral : 12 

Classe d'armure : 6 
Mouvement : 24 (eau)/8 
(Terre) 


Dés de vie : 6 


Ces alligators mutants ne 
mesurent qu'environ un à 
deux mètres longs du nez à 
la queue. Ils ont une paire 
de tentacules d'un mètre 
de longs attachés à leurs 
tête qui paralysent au 
contact (traiter comme un 
Menral Attaque). Les 
Gators sont immunisés contre les radiations. Ils peuvent utiliser leur morsure 
et le mouvement de leur queue en même temps. Bien que solitaires par 
nature, au printemps, ils se rassemble en groupes de 10 à 60 pour frayer. 
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GLOWER 

Nombre : 1-4 

Moral : N/A 

Classe d'armure : 10 
Mouvement : Immobile 
Dés de vie : 6dé (12) 


Ces champignons mutants 
vivent toujours à proximité ou 
dans les zones de rayonnement, 
et si possible, ils pousseront à 
côté des sources d'eau. llis 
semblent être des excroissances 
visqueuses rougeâtres et brillantes dont la lumière palpite lentement ; d'où 
le nom Glowers. La croissance sur les rochers et les pierres est leur habitat 
préféré. Être près d'une rivière, d'un ruisseau, d'un étang ou d'un lac les aide 
à piéger les créatures sans méfiance qui viennent boire. Les Glowers 
atteignent une hauteur de seulement 5 cm et vivent dans des zones 
densément regroupées. Les Glowers libèrent leur gaz somnifére lorsqu'ils 
sont touchés par une créature vivante essayant d'endormir profondément 
leur victime. Si la créature s'endort et atterrit sur le mutant champignons, 
leurs jus dissolvants vont alors travailler à décomposer le corps de la 
créature en enzymes digestibles. Ces mutants brillants sont Un poison mortel 
s'ils sont avalés par une créature (Int 16). Cependant, lorsque ces 
champignons mutés sont réduits en ébullition, ils produisent un antidote 
contre les poisons Int 16. Chaque mètre carré de cette croissance produira 
une dose de cet antidote. 


GRENDS : 

Nombre : 1-8 
Moral : 13 

Classe d'armure : 4 
Mouvement : 12 
Dés de vie : 20 


Les Grens semblent être des 
humains de pure souche tout à 
fait normaux... à l'exception de 
leur peau vert foncé ! Ils sont 
intelligents et vivent isolés en 
harmonie avec la nature. Ils 
habitent Uniquement des 
forêts profondes, où aucune 
créature ne peut les voir ou les 
sentir jusqu'à ce qu'ils se 
révèlent. Ils n'utiliseront pas la 
technologie ancienne et 
refuseront obstinément 
d'apprendre le moindre savoir 
des Anciens. La plupart des 
tribus évitent les étrangers, bien que dans certains cas (30 %), les Grens 
puissent coopérer avec les Humains de Pure Souche s'ils sont approchés de 
manière non hostile. 


HAWKOIDS 

Nombre : 2-12 

Moral : 12 

Classe d'armure : 3 
Mouvement : 48 (Air) 
Dés de vie : 8 


Les Hawkoïdes sont des éperviers 
mutants qui atteignent 1,5 mètre de 
haut et ont 2 ailes d'un mètre 
d'envergure. Ils ont beaucoup 
d'éléments humains 

y compris des jambes qui se terminent 
par des mains au lieu de serres. Ils sont 
également très intelligents et utilise les 
outils Tech Leyel | de tous types (y 
compris armure spécialement adaptée). Les Hawkoids sont à la fois 
intrépides et carnivores. 


HERKELS (Dead Fish) 
Nombre : 1-10 
Classe d'armure : 9 
Mouvement : 8 

Dés de vie : 4 


Ces poissons relativement petits (0,5 mètre 
de long) sont tout aussi vicieux que le 
piranha, avec une morsure qui inflige 6 
dés de dégâts par tour. Leurs écailles sont 
recouvertes d'une fine pellicule de poison 
de contact d'intensité 18. L'appétit d'un 
herkel ne connaît pas de limites et il mange tout ce qu'il peut mettre dans 
sa mâchoire. 
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HERPS (Tiger Beetles) 
Nombre : 1 

Classe d'armure : 3 
Mouvement : 10 
Dés de vie : 20 


ll s'agit d'un coléoptère carnivore muté 
de 3,5 métres de long, protégé par une 
épaisse enveloppe alaire (I'herpés est 
incapable de voler) qui refléte les 
attaques sonores. Pour tuer sa proie, il projette un jet d'acide puissant 
jusqu'à 30 mètres. Cela inflige 15 dés (15dé) de dégâts s'il touche et rongera 
1/2 cm de duralloy en trois tours de mêlée. L'herpès est un chasseur assidu 
et habile, capable de traquer ses proies (petits animaux) par tous les temps. 


HORL EP (Arrow Tree) 
Nombre : 1-4 

Classe d'armure : 6 
Mouvement : Immobile 
Dés de vie : 12d8 (48) 


C'est Un parent du pin. 
L'arbre a une méthode 
unique pour la propagation 
de ses graines- ce sont de 
solide fusée à combustible 
organique. Il peut utiliser ces 
graines pour se défense ou 
pour augmenter la portée de 
cette propagation. Ces 
graines ne sont actives qu'à 
a fin de l'été et au début de 
‘automne. Après les 
premières gelées, le Horl Ep 
déclenche tous les ses 
graines restantes à un angle élevé,ce qui fait que les bois du nord sont un 
endroit tout a fait dangereux pendant environ une semaine. 

Le horl ep attaquera généralement n'importe quelle créature à sang 
chaud, de taille humaine ou plus grande créature qui s'approche à moins 
de 20 mètres. Si plus d'une créature de ce type est disponible, Il changera 
de cible tous les 2 tours jusqu'à ce que soit toutes les cibles ont fui, soit 1/2 
de ses graines ont été dépensées, en réservant les graines restantes pour 
a défense. Les blessures causées par les graines d'Horl EP sont deux fois la 
vitesse normale (2d8), et si la la pointe fertile se brise dans une plaie (40 % 
chance), il guérira 4 fois plus vite que la normale (ce sera aussi la première 
des blessures à cicatriser). Dans ce dernier cas, 2 semaines après la 
cicatrisation de la plaie, la graine commencera à pousser, en faisant 1d4 
dommages et -1 au CN par jour jusqu'à ce que la créature meurre (à 0 HP 
ou 0 CN), après qu'un jeune arbre germera du corps. Il y a eu quelques 
tentatives de cultivez cet arbre, mais les dangers ont empêché tout succès. 


JAPIN 

Nombre : 2-5 

Classe d'armure : 6 
Mouvement : Immobile 
Dés de vie : 18 


Ces arbres sont des pins gris 
mutés et ont développés une 
alléopathie exterme (plantes qui 
utilisent du poison sur les plantes 


environnantes). 
ll mesure 1 mètre de haut/HD. 
Lorsqu'il atteint 5 mètres, il 


commence à libérer un nuage 
toxique (rayon 2m/intensité 20) 
mortel pour toute vie. L'arbre lui-même est toxique (int 25) à toutes les 
étapes de la vie. Le sol au-delà du nuage 0,3 m/HD est également toxique 
(int 15). Sinon, l'arbre n'est pas combatif. 


HISSER (Man Snakes) 
Nombre : 1-10 
Classe d'armure : 3 
Mouvement : 12 
Dés de vie : 18 


Ce mi-homme-mi-serpent de 3 mètres 
de long habite les régions les plus 
étendues de GAMMA WORLD, 
s'installant souvent à proximité d'une 
oasis ou d'un puits. Tous les siffleurs sont 
télépathiques, avec une force mentale 
de 12 et un esprit de masse, une 
capacité d'attaque sonique et une 
autre mutation mentale (aléatoire). Leur 
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peau écailleuse est totalement résistante aux attaques laser et soniques. 
Leur société est matriarcale, une femme dirigeant un groupe d'environ 70 
hommes et jeunes. Comme une reine des abeilles, elle pond tous les œufs 
de chaque colonie, et tous éclosent en tant que mâles. Lorsqu'une 
population atteint environ 70 individus, la matriarche fait éclore une autre 
femelle. Dans quelques années, la colonie se divisera et la nouvelle 
matriarche conduira un assortiment de mâles siffleurs à la recherche d'un 
nouvel endroit où vivre. Bien qu'intelligents, les siffleurs ne possèdent aucun 
langage écrit ou parlé, car toutes les informations sont échangées par 
télépathie. Ils utilisent des objets sélectionnés de technologie ancienne 
qu'ils découvrent lors d'expéditions de recherche parmi les ruines des 
anciens. 


HOOPS (Floppsies) 
Nombre : 1-20 
Moral: 11 


Classe d'armure : 1/-5 
Mouvement : 24 
Dés de vie : 15 


Les Hoops sont en réalité des créatures 
lapinoïdes mutées mesurant 2,6 mètres 
de haut, qui se tiennent debout sur leurs 
pattes arrière et sont capables de sauter 
par-dessus des objets atteignant 8 
mètres de haut. Ils sont intelligents (force 
mentale 3-18), télépathiques et ont un 
esprit de masse. Une mutation propre 
aux Hoops est leur capacité à 
transmuter des objets métalliques en 
caoutchouc. Le Hoop doit toucher l'objet métallique à transmuter. Tout le 
métal à moins d'un mètre de ce point se transforme en caoutchouc (doit 
être en contact). Les Hoops ont des pattes avant manipulatrices. Ils 
apprécient le pouvoir des armes anciennes et cherchent à les obtenir et à 
les utiliser. L'arbitre doit déterminer quel effet le passage au caoutchouc 
aura sur divers objets métalliques, tels que des armures, des pistolets, des 
robots, etc. 


HOPPERS (Jackalopes) 

Nombre 1 (1-20 dans la nature) 
Classe d'armure : 9 
Mouvement : 12 (saut à 24) 
Dés de vie : 3 
Attaques; Cornes (4) 
Mutations : (P) 
caméléon, cornes 


Pouvoirs de 


Ressemblant à des lièvres géants 
à l'apparence étrange, les 
trémies sont couramment utilisées 
comme bêtes à cheval, car chacune est capable de transporter des 
charges de 100 kg avec peu ou pas d'effort. Cependant, conduire une 
trémie n'est pas une tâche facile. Ils ont besoin d'une selle et d'un harnais 
spéciaux, car, bien que leur démarche de route soit une série de sauts 
lippity pas trop saccadés, leur course entière consiste en de grands sauts, 
entrecoupés de sauts rapides. Tout cavalier mal attaché à la selle sera 
sûrement démonté. Ceux qui conduisent un hopper pour la première fois 
ont 75 % de chances de subir 1 à 6 dés de dégâts (et d'être éjectés du dos 
du hopper). Ces créatures sont plutôt stupides (les cerceaux les 
considèrent comme nous les chimpanzés), mais leur vitesse et leurs pouvoirs 
de caméléon leur permettent de survivre. Une trémie déchargée peut 
facilement faire des sauts de 12 mètres et dégager des objets de 8 mètres 
de haut. 


HORL CHO (Porcupine Plants) 
Nombre : 1 

Moral : 10 

Classe d'armure : 5 
Mouvement : 6 

Dés de vie : 18 

Attacks: épines (4) + Poison 19 
(10) Acid (1) 

Mutations : (P) Jus dissolants, 
mobilité, épines 


Il s'agit d'une étrange plante noire qui, vue de loin, ressemble à un porc- 
épic grumeleux aux piquants extrêmement longs. Les « piquants » sont en 
réalité des tiges en forme de lance de 3 mètres de long qu'il lance sur tout 
être qui s'approche à moins de 90 mètres. Il y en a entre 6 et 30 (5d6) et ils 
sont dotés d'un poison d'intensité 9 en plus de faire 3 dés de dégâts s'ils 
touchent. Les tiges des lances sont attachées à la plante par des vignes 
solides. Ceux-ci récupèrent toute lance qui manque sa cible et ramènent 
les proies empalées à la base de la plante où les jus dissolvants 
décomposent le corps de la victime en nourriture. Le Horl Choo a une 
forme de mobilité limitée, qu'il utilise uniquement pour se déplacer vers de 
meilleurs terrains de chasse. 
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JAGETS (Savannah Cats) 
Nombre : 1-8 

Moral: 11 

Classe d'armure : 5 
Mouvement : 6 

Dés de vie : 18 

Attacks: épines (4) + Poison 
19 (10) Acid (1) 

Mutations : (P) Jus dissolants, 
mobilité, épines 


Ces jaguars mutants rôdent 
dans les vastes prairies de ce 
qui était autrefois le Midwest. 
Ils utilisent leurs pattes avant pour manipuler et examiner des objets, mais 
ne portent normalement pas d'équipement. Les Jagets ont des pouvoirs 
mentaux substantiels et se trouvent souvent comme des adeptes ou des 
mercenaires d'autres espèces 


KAILINS (Lizard Bushes) 
Nombre : 1-4 

Moral : 8 
Classe d'armure : 6 
Mouvement : 10 

Dés de vie : 12 

Attacks; 2 Thorny Feet (1) 
Mutations: (P) Attraction 
Odeur, Production Électrique, 
Immunisé contre les radiations, 
Radiations oculaires 


Cette créature à l'apparence 

trompeuse de reptilien est en réalité une plante de 3 à 4 mètres de long. Il 
court sur le sol sur deux tiges solides qui se terminent par des coussinets 
épineux (ressemblant à des pieds griffus), trainant ses longues structures 
racinaires derrière comme une queue. Il est recouvert d'une écorce verte 
résistante aux radiations qui ressemble à des écailles. Bien que le kai lin soit 
un charognard, il n'hésite pas à attirer et à tuer les aliments frais. Les Kai Lin 
errent en petits groupes à la recherche de charognes, qu'ils assimilent en 
enlaçant leurs hautes/racines autour de l'animal mort. Il a une intelligence 
limitée (force mentale 5) et les mutations suivantes : génération électrique, 
odeur d'attraction et yeux rayonnés. 


KAMODOS (Thunder Lizard) 
Nombre : 1 

Moral : 12 

Classe d'armure : 9 
Mouvement : 72 

Dés de vie : 25d10 (125) 
Attaques : 1 Morsure (15) 

1 Tailslap (12) 


Mutations : (P) Sonic Blast (Triple force) 
(M) Absorption (Entendre), Intuition, 
Moléculaire, réflexion, volonté de forcer 


Perturbation 


Bouclier Mental, 


Cet iguane de forêt mutante de 18 mètres de haut est l'un des omnivores 
les plus redoutables du Monde Gamma. Il va aussi bienmanger de la 
viande que des plantes. Sa marche secoue la terre même sur son passage. 
Les Kamodos sont particulièrement friands d'insectes et d'oiseaux, les 
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Kamodos sont connus pour faire la sieste plusieurs jours après un repas 
particulièrement satisfaisant, bien qu'ils soient Dormeurs légers. Les 
Kamodos préfèrent les campagnes, les plaines et les marécages, mais 
Peut également être trouvé dans les régions boisées. 


KEESHINS (Water Weirds) 
Nombre : 1 

Moral : 11 

Classe d'armure : 3 
Mouvement : vol 
télékinésique 

Dés de vie : 7 


Ce petit amphibien blanc 
muté vit dans les plans d'eau. 
I est très intelligent 
intelligence 18, force 
mentale 16), possédant les 
mutations mentales suivantes 
: vol télékinésique, télékinésie, bras télékinésique, génération de champ de 
orce, sangsue vitale, déévolution, explosion mentale, cryokinése et 
réflexion. Il peut utiliser 2 de ces mutations par tour. L'impitoyable Keeshin 
est une créature solitaire qui passe la majeure partie de sa vie à rassembler 
les appareils des Anciens. Il est très gourmand et tuera volontiers pour 
obtenir ce qu'il veut. Il stocke ses trésors dans une demeure sous-marine en 
pierre, qu'il construit par télékinésie et qu'il maintient remplie d'une poche 
d'air frais. 


KEP PLANTS (Sand Devils) 
Nombre : 1-4 

Moral : 10 

Classe d'armure : 2 
Mouvement : N/A 
Dés de vie : 20 
Attaques : 6 
Racines (8) Acide 
(1) 

Mutations : (P) Jus 
dissolvants, mobilité 
des graines, racines 
modifiées 


Le kep est une plante carnivore hideuse qui préfère les sols sableux, pousse 
complètement sous terre et ne permet à aucune autre plante de pousser 
au-dessus. Juste sous la surface, il construit un réseau élaboré de racines 
compressibles (environ 30 mètres de diamètre) avec des filaments sensibles 
à la pression. Lorsqu'une créature traverse cette zone, le réseau de racines 
pressées jaillit du sol pour la prendre au piège. Les racines compressives 
infligent 5 dés (5d6) de dégâts constrictifs à chaque tour de mêlée à toutes 
les créatures assez malheureuses pour se faire prendre. Si un kep subit des 
dégâts égaux à la moitié de son total de points de vie, il libérera ses captifs 
et se retirera sous terre. Si sa proie cesse de lutter, les racines sécrètent des 
jus dissolvants qui la transforment en nourriture pour le kep. Après chaque 
repas, la plante produit une graine mobile. Il creuse un tunnel jusqu'à la 
surface et s'enfuit à la recherche d'un foyer. 


LIL (Wee Ones) 

Nombre : 1 - 20 

Moral : 8 

Dés de vie : 6 

Attaques ; Par arme (2) 
Mutations : (P). Génération de 
Lumière, Réflexion physique, 
Ailes (m) Sangsue anti-vie, 
double cerveau, empathie, 
champ de force 
Génération, génération 
dillusion, esprit de masse, 
télépathie. Guérison totale 


La grace et la beauté de ces 
humanoides de 20 
centimétres de haut 

cache une dureté incroyable. Ils ne vivent que dans les jungles 

ov ils construisent des labyrinthes de ronces pour cacher et protéger 
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leur logements. Ils possèdent souvent des artefacts d'une grande 
sophistication. Leur capacité à utiliser ces articles est limitée en raison de 
eur taille. Non-artefact l'équipement sera invariablement de niveau 
echnique | ou ll. Lil est nocturne dans la nature et leur corps dégagent une 
umière suffisante pour éclairer une centaine de mètre de surfacer. Ils 
ressemblent beaucoup aux lucioles en ce sens que cet effet est 
involontaire et ne se produit que lorsque les petits sont dans l'obscurité ou 
dans une ombre très profonde. En plus des mutations d'espèce, chaque li) 
aura une Mutation mentale sélectionnée au hasard. Contrairement à la 
plupart des espèces il possède une mutation sangsue anti-vie , les petits ne 
sont pas albinos. 


MANTIS (Green Renders) 

Nombre 1-6 

Moral ; 11 

Dés de vie : 13 

Classe d'armure : 7 

Mouvement : 16 

Attaques : 1 Morsure (9) 

2 griffes (5 chacune) 

Mutations : (P) Augmentation de 
la vitesse 


Ces mantes religieuses mutantes 
mesurent trois mètres à l'épaule et 

sont des carnivores voraces, Ils 
n'attaqueront pas ou ne garderont pas 
contre un parti qui est clairement plus fort, cependant. Mantis peut être 
recruté Avec des offres de nourriture, Burt ne peut pas être embauché. 


MENARLS (Slime Devils) 
Nombre : 1-4 

Moral : 13 

Classe d'armure : 4 
Mouvement : 8 

Dés de vie : 14 

Attaques : 1 arme (8) 

1 écrasement (9) 

Mutations : (P) Force accrue 


Le menarl est Un impressionnant 
serpent d'eau intelligent de 10 
mètres de long. Il possède 10 bras 
très utilisables équipés de mains en 
forme humaine. Il a une force 
accrue (17) et une force mentale 
de 12. Sa nourriture préférée est les 
oiseaux, et il entre dans une frénésie 
folle lorsqu'il y en a un à proximité. Le menarl est relativement amical envers 
les humanoides et, si on lui montre comment, il utilisera des appareils et des 
armes anciens. 


NARL EPS (Ghost Trees) 

Nombre : 1 

Classe d'armure : 7 

Mouvement : N/A 

Dés de vie : 30 

Attaques : 8 Racines (10) 
Mutations: (P) Mobilité des 
graines, racines modifiées 


Cet énorme arbre blanc muté 
atteint plus de 50 mètres de haut. 
ll vit dans les plans d'eau, 
projetant son sommet feuillu vert 
pâle et ses vignes à 5 pressions 
au-dessus de la surface de l'eau. 
Les vignes pressées sont utilisées 
pour la défense et, au printemps, 
sont couvertes de gousses 
qu'elles jettent aux vents à 
maturité. Lorsque ces cosses sont 
ouvertes (généralement un coup sec suffit), 2 à 12 (2d) graines s'envolent, 
accompagnées d'une explosion sonore qui infligera 3 dés (3dé) de dégâts 
à tous les êtres dans Un rayon de 10 mètres. 


ae 
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OBBS (Flying Eyes) 

Nombre : 1-4 

Moral: 11 

Classe d'armure : 0 

Mouvement : 1/15 

Dés de vie : 12 

Attaques : 2 Griffes (5) 
Mutations : (P) Immunisé contre 
a chaleur et les radiations, 
possède des yeux radioactifs 


L'obb est un champignon muté 
intelligent (force subalterne 12 
qui ressemble à une chauve- 
souris de 1 mètre de long. 
Presque immobile au sol, il est 
aussi rapide et mortel qu'un 
aucon lorsqu'il est dans les airs. Il descend du ciel en utilisant son grand ceil 
au beurre noir pour délivrer une explosion de rayonnement d'intensité 16. II 
rappe ensuite des coups époustouflants avec ses deux appendices griffus 
aisant chacun 3 dés (3d6) de dégâts. Une fois sa proie tuée, l'obb dévore 
a moitié du corps et plante ses spores dans ce qui reste. En seulement un 
jour 1 à 6 (dé), les jeunes obbs émergeront et s'envoleront. L'obb est 
totalement résistant aux radiations et à toutes les attaques laser, lumineuses 
et thermiques. Il est connu pour s'associer pacifiquement et même faire 
équipe avec d'autres êtres intelligents, mais seul l'arbitre sait exactement 
quand et pourquoi. L'obb possède une intelligence qui lui est propre et sa 
ogique n'a aucun rapport avec tout ce que l'homme connaît 
généralement. 


ORLENS : 

Nombre : 2-12 

Moral : 12 

Classe d'armure : 3 
Mouvement : 15 

Dés de vie : 15 
Attaques : 2 Armes (12) : 
Mutations : (M) 
Télépathie, Télékinésie, 
Volonté 


Ces mutants humanoides 
à deux têtes mesurant 2,5 
mètres de haut ont 
quatre bras... chacun 2 
sous le contrôle d'un 
cerveau séparé. Ils sont 
tous télépathiques, dotés de télékinésie, et auront une force disponible 
dans les deux cerveaux. Environ 25 % d'entre eux présentent également 2 
mutations aléatoires (une de chaque côté), qui incluent généralement des 
griffes empoisonnées (intensité aléatoire) sur deux mains, et une mutation 
mentale, la dévolution, de l'autre côté. Orlens fera du troc pacifiquement 
pour obtenir des appareils technologiques et en a fabriqué plusieurs, 
spécialement adaptés à une utilisation à quatre bras. 
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PARNS (Sword Beetles) 

Nombre : 1-4 

Moral : 13 

Classe d'armure : 6 (voir aussi ci- 
dessous) 

Mouvement : 6/16 

Dés de vie : 10 plus antenne (voir 
ci-dessous) 

Attaques : 2 Antennes (8) 

2 épines (5) 

Mutations : (P) Épines 


Le parn est Un coléoptère muté 
de 3 mètres de long. Son dos est 
couvert de 4 à 24 (4d6) épines 
barbelées de 1,3 mètre de long, 
qu'il utilise pour se défendre. Il peut en tirer 2 par round de mêlée, jusqu'à 
une distance de 50 mètres et chacun fera 2 dés (dé) de dégâts s'il touche. 
Bien qu'il ne soit pas particulièrement intelligent, le parn est un carnivore 
impitoyable et il tue ses proies avec 4 structures tranchantes en forme 
d'épée aux extrémités de ses antennes de 3 mètres de long. Chacun d'eux 
inflige 3 dés de dégâts (dé) s'il touche, et le parn les utilise si efficacement 
que la classe d'armure de tout adversaire est affectée par 3 classes lorsqu'il 
est en combat rapproché avec le parn. Chaque antenne a une classe 
d'armure de 5 et subira 18 points de dégâts (en plus des 10 dés de vie de 
base de la créature) avant d'être coupée. Le Parn ne recule jamais et se 
bat avec ténacité jusqu'à la mort. 


PERTHS (Gamma Bushes) 

Nombre : 1-10 

Moral : 5 

Classe d'armure : 4 

Mouvement : N/A 

Dés de vie : 8 

Attaques : Sce Description 
Mutations : (P) Génération de 
radiations 

Attaques : Voir Description 


Ce buisson ressemblant à un 
palmier muté est surmonté d'une 
grande structure en forme de 
fleur (1 mètre de haut). Si elle est 
dérangée, la fleur commencera 
à briller dans toutes les nuances 
de l'arc-en-ciel et, lors du prochain round de mêlée, émettra un 
rayonnement d'intensité aléatoire (3d6) qui affectera tous les êtres dans un 
rayon de 15 mètres. À chaque round de mêlée, il change de couleur et 
émet Un rayonnement d'une intensité différente (encore une fois 
aléatoire). Si le Perth est endommagé, il brillera de 1 à 4 couleurs à la fois 
(d4), émettant autant d'explosions de rayonnement d'intensités différentes. 
Les pétales de la structure florale peuvent être séchés au soleil et émiettés 
en une poudre qui, une fois ingérée, guérira un point de vie perdu pour 
chaque gramme de poudre consommé. Une fleur donnera 20 grammes 
de poudre et le processus de séchage nécessite 3 jours complets de soleil. 
Sielle est séchée plus rapidement par des moyens artificiels, la poudre n'en 
sera que plus efficace. 


PINÉTO (Horse Cacti) 
Nombre : 1 (1-8 en 
sauvage) 

Moral : 6 

Classe d'armure : 4 
Mouvement : 18 

Dés de vie : 6 

Attaques : 1 racine (4) 
Mutations : Voir la description 


mode 


Ces plantes étrangement mutées 
ont un tronc horizontal et des 
branches mobiles, adaptées à une 


locomotion rapide. Un gros 
bouquet de racines, des 
appendices visuels et olfactifs 


aiguisés à la base de son tronc 

ressemblent vaguement à une tête de cheval hirsute. Il se nourrit de 
matière nutritive que ses vrilles poussent dans la cavité du tronc où elle est 
absorbée par des miliers de minuscules radicelles. Le Pineto absorbe 
l'humidité un peu comme un animal, en plongeant sa « tête » (touffe de 
racines) dans un ruisseau ou un étang. Les Pinetos se déplacent 
rapidement pour éviter les prédateurs. Une fois capturé, le Pineto peut être 
monté ou utilisé comme bête de somme (portant jusqu'à 800 kg sur le dos). 
Le contrôle s'effectue au moyen d'un aiguillon pointu enfoncé dans le pin, 
juste derrière la touffe de racines. À l'aide de cet appareil, la créature peut 
être amenée à bouger, courir, se retourner et s'arrêter sur ordre d'un 
cavalier. Notez cependant que le Pineto est couvert d'une végétation 
dense d'aiguilles pointues et que la queue (la cime de l'arbre) fouette pour 
1 dé de dégâts (jusqu'à la classe d'armure 8 ou moins) sur commande. Les 
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cavaliers sans selle, ni autre protection appropriée, subissent également 1 
point de dégâts par round de mêlée lorsqu'ils chevauchent le Pineto. 


PODOGS 

Nombre : 1 (2-12 dans les 
meutes sauvages) 
Moral : 9 

Classe d'armure: 5 (8 si 
monté) 


Mouvement : 15 
Dés de vie : 4 
Attaques : 
Griffes 
Mutations : (P) Immunisé au 
Poison, imite les sons 


Morsure (5) 


Les podogs sont des chiens 
bâtards mutés assez 
intelligents, de très grande 
taille. Ils comprennent des ° 
commandes simples et sont suffisamment grands pour être montés e 
suffisamment forts pour transporter la plupart des humains à un bon rythme 
toute la journée. Ils ne sont pas amicaux à l'état sauvage. Les podogs son 
des chasseurs carnivores en meute, et seuls les jeunes peuvent être dressés 
pour servir de montures. Si un podog est attaqué, il mordra et tranchera 
avec ses dents causant 2 dés (dé) de dégâts. Tous les podogs son 
totalement immunisés contre toute forme de poison. Les podogs prisés on 
un double cerveau et communiquent avec leurs maîtres par télépathie 
(ces créatures sont une sur cent et sont rarement à vendre). Lorsqu'il est 
excité, un podog pousse un cri qui imite parfaitement celui de sa 
proie/adversaire, le plongeant dans la confusion et donnant au podog 
l'initiative d'attaquer ou de fuir. Les meutes de podogs seront normalemen 
composées d'un couple accouplé et d'une ou deux de leurs portées 
entièrement ou partiellement développées. 


RAKOXEN 
Nombre: 1 
sauvages) 
Classe d'armure : 4/6 
Mouvement : 9 

Dés de vie : 20 


(5-30 dans les troupeaux 


Ces bœufs plutôt lents mais puissants 
arborent une carapace partielle, 
surmontée d'une collerette pointée vers 
l'avant de 8 longues cornes. Tout 
adversaire encorné par ces armes subira 
1 dé de dégâts (dé) par corne - 
généralement, un adversaire de taille humaine peut être frappé par 1 à 3 
cornes. Ils auront tendance à charger lorsqu'ils ont peur, surtout s'ils sont 
rencontrés dans la nature. Un rakox en charge fait doubler les dégâts. Bien 
que stupides et très capricieux, leur cuir dur, leur endurance et leur grande 
force (capables de transporter jusqu'à 1 000 kg) les rendent souhaitables 
comme bêtes de somme et animaux de trait. 


SEPS (Land Sharks) 
Nombre : 1-6 


Classe d'armure : 5 
Mouvement : 10 
Dés de vie : 17 


Le sep est en fait une 
version mutée du 
requin qui s'est 
adaptée à la vie 
terrestre. Un organe 
puissant dans sa tête 
(ressemblant un peu 
à un cerveau) permet au sép de forcer le sable même compacté à 
s'écarter de son chemin par télékinésie, alors qu'il avance sous la surface 
des déserts à la recherche de proies. Le sept est capable de détecter des 
créatures jusqu'à 50 mètres. Lorsqu'il surgit du sol de manière inattendue et 
attaque, ses mâchoires massives (chez un adulte) mordent et infligent 9 dés 
(dé) de dégâts. Il s'enfouit rapidement sous le sable après avoir frappé et 
manœuvre sous terre pendant Un ou deux rounds de mêlée avant de 
lancer sa prochaine attaque depuis une direction différente. Une fois tuée, 
la proie est traînée sous le sable et mangée. 
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SERF (Thought Masters) 
Nombre : 1-10 

Classe d'armure : 6 
Mouvement : 12 

Dés de vie : 10 


Attaques : Par arme (8) 

ou 2 Griffes (1) + Poison [8-10) 

Mutations : (P) Force accrue, carapace 
partielle) (m) génération de champs de 
mort, contrôle de la densité (autres), 
Sangsue de vie, Manipulation de la 
umiére, Explosion mentale 


Les serfs sont des humanoides mutés dotés 
d'une force accrue, d'une carapace partielle et de griffes empoisonnées 
intensité 8) au lieu d'ongles. Ils sont très intelligents (force mentale 15) et 
possèdent les mutations mentales suivantes : manipulation des ondes 
umineuses, contrôle de la densité (autres), sangsue de vie, génération de 
champ de mort, explosion mentale et télépathie. Les serfs sont semi- 
nomades et s'organisent en « brigades » quasi militaires, vêtus de vieux 
uniformes militaires ou policiers récupérés dans les Tombes des Anciens. Le 
« général » de chaque brigade détient son pouvoir au moyen d'une arme 
ancienne, bien que les serfs préfèrent se battre uniquement avec leurs 
mutations mentales, et n'importe lequel d'entre eux a 90 % de chances de 
le faire. 


SÉROON LOU : 

Non. Apparition : 3-18 
Classe d'armure : 8 
Mouvement : 3 

Dés de vie : 8 


Attaques : 11 à 20 Armes (8) 

Mutations : (P) Pouvoirs 
aromatiques, vignes et racines 
modifiées 


Cette plante aquatique 
carnivore d'un vert profond peut 
atteindre une longueur allant 
jusqu'à 30 mètres. Il est semi-intelligent et le sommet de sa tige dépasse 
jusqu'à 3 mètres au-dessus de l'eau, tandis que ses racines mobiles lui 
permettent de marcher lentement sur le fond. Au sommet de la tige se 
trouve un grand œil, ombragé par plusieurs feuilles. L'œil dirige l'utilisation 
de ses 11 à 20 lianes manipulatrices. Le Seroon Lou attaquera à peu près 
tout, saisissant les rochers et les massues avec ses lianes et matraquant ses 
victimes à mort. Il entraîne ses proies vers le fond pour être assimilées par 
ses racines. Le seroon lou se cache souvent parmi les narl ep plus paisibles 
et, à l'exception de sa couleur plus foncée, il lui ressemble beaucoup. 


SLEETHS (Seer Lizards) 
Nombre : 1-10 
Classe d'armure : 5 
Mouvement : 12 

Dés de vie : 18 


Attaques : Par arme (20) 

Mutations : (M) Contrôle des 
plantes, précognition, télépathie, 
guérison totale 


Le sleeth est un lézard muté de 3 
mètres de haut. Il est très intelligent 
(intelligence et force mentale 17) 
avec les mutations mentales 
suivantes : télépathie, précognition 
et capacité spéciale d'annuler tout 
champ de force dans un rayon de 
30 mètres. Ils sont complètement 
résistants aux illusions et ont une 
résistance au poison de 18. Dans un 
groupe donné de 10, un aura une bonne mutation supplémentaire (à 
choisir au hasard). Les Sleeths sont une race calme et paisible, vivant dans 
de petites communautés ou villages. Ils se lient d'amitié avec toutes sortes 
de mutants et prennent plaisir à discuter de philosophie et de religion. Ils 
peuvent utiliser toutes sortes d'armes. 


SOUL BESH (Skeeters) 
Nombre : 1-20 
Classe d'armure : 8 
Mouvement : 9 

Dés de vie : 10 


Attaques : 1 Morsure' (5) + Poison 118 (5) 
Paralysie 

Mutations : (P) Pouvoirs de caméléon, Poison paralysant 
m) Prévisibilité 
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ll s'agit d'un moustique muté incapable de voler et doté de pouvoirs de 
caméléon. Il atteint souvent une longueur de plus de 1,3 mètre et habite 
les marécages, les prairies et les forêts, où ses pouvoirs de dissimulation lui 
permettent de tendre une embuscade. Il possède une trompe enroulée de 
2 mètres de long, qu'il insère (de préférence dans une victime endormie) 
provoquant un dé immédiat (dé) de dégâts, et, dans le même round de 
mêlée, injecte un poison paralysant d'intensité 18. Au prochain round de 
mêlée, l'âme commence à sucer du sang à raison de 12 points de vie par 
tour de mêlée. L'exosquelette de l'âme besh, une fois bouilli dans un grand 
chaudron, produira 150 cc d'antidote sirupeux au poison d'intensité 18. 10 
cc est la dose requise pour l'homme. 


SQUEEKERS (King Rats) 
Nombre : to 100 
Moral : 9 

Armor : 4(-20) 

Dés de vie : 6 
Mouvement : 24 


Attaques : 1 Morsure (5) 
2 griffes (2) 
Mutations : (P) Explosion sonique 


Ces rats norvégiens mutants font cinq 
fous de la taille de 

Leurs cousins non mutés, atteignant 
une longueur de plus d'un mètre. Ils 
chassent en meute et sont friands de 
la chair des humains de souche pure. 


TERLS (Tree Fish) 

Nombre : 1-4 

Classe d'armure : 5 
Mouvement : Vol télékinésique 
Dés de vie : 9 


Attaques : 1 Morsure (4 
Mutations : (P) Immunisé contre la 
chaleur, Sonic Blast 
(M) Cryokinésie, vol télékinétique 


Ce barracuda muté de 2 mètres de 
long est couvert de plumes aux 
couleurs vives au lieu d'écailles. Par 
conséquent, il s'accouple et fait éclore ses petits dans l'eau, mais passe la 
majeure partie du reste de sa vie dans les arbres. Il est capable de respirer 
à la fois dans l'eau et dans l'air et se déplace par vol télékinésique. Il n'est 
pas particulièrement intelligent, mais c'est un dangereux prédateur, 
Utilisant simultanément la cryogenése et sa capacité d'attaque sonique 
pour tuer sa proie. Si ces deux méthodes d'attaque échouent, il peut 
mordre et infliger 2 dés (dé) de dégâts, mais reculera généralement pour 
trouver une mise à mort plus facile. Ses plumes reflètent les attaques de 
soins et de laser, et il est capable de détecter et d'éviter les zones de 
rayonnement. 


WIN SEEN (Tanglers) 
Non. Apparition : 2-7 
Classe d'armure : 9 
Mouvement : N/A 
Dés de vie : 13 


Attaques : 3 à 5 Vignes (5) 
Mutations : (P) Vignes et 
racines modifiées (vignes 
empoisonnées et 
enchevêtrées), 

Explosion sonique 


Le Win seen un enchevêtrement rampant de vignes dont les ramifications 
peuvent s'étendre sur une très grande surface (jusqu'à 20 mètres de 
diamètre). Il est difficile de dire où se termine une plante et où commence 
la suivante, car toutes les plantes d'une colonie sont reliées les unes aux 
autres. La variété aquatique jaune-vert flotte librement à la surface des lacs 
et des étangs, émet une attaque sonore à chaque contact et est 
recouverte d'un poison de contact d'intensité 14. La victoire terrestre bleu- 
vert vue possède les défenses ci-dessus ainsi qu'une odeur d'attraction qui 
encourage les carnivores à vivre à proximité (l'arbitre devrait en choisir 
quelques-unes probables). Bien qu'elle ne soit pas intelligente, cette variété 
terrestre présente une forme rudimentaire de contrôle magnétique, forçant 
tous les objets ferreux (jusqu'à 50 kg en poids) à moins de 50 mètres de la 
plante à tomber au sol pendant 25 tours de mêlée maximum. La centrale 
doit être endommagée avant de pouvoir utiliser cette énergie. Une seule 
victoire vue, hachée et cuite dans une grande marmite pendant plusieurs 
jours produira environ 100 cc d'antidote pour le poison d'intensité 14, 10 cc 
étant la dose requise pour un humain. 
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Wardents (Devo Beasts) 
Nombre : 2-7 

Moral : 10 

Armor : 4(-20) 

Dés de vie : 9 
Mouvement : 24 


Attaques : Par arme (6) 

Mutations :(M) Talent cérébral 
accru, Intelligence accrue, 
Bouclier mental, contrôle mental ! 
du corps, génie (scientifique), 
élépathie, Télékinésie, Volonté 


« Ces humanoïdes d'un mètre de 
haut sont recouverts d'épais 

Fourrure soyeuse et blonde. Ils sont 
solitaires par nature et ont 
endance à vivre dans des forêts et 
montagnes. Les gardiens ont une 
faim compulsive de la nourriture, la connaissance et les expériences 
étranges et se joindront volontiers à une aventure qui promet deux de ces 
éléments. lls transportent un mélange d'équipements de niveau technique 
| et Ill, y compris des artefacts 1d6/2. Contrairement à la populaire 


YEXIL : 

Nombre : 1-4 
Classe d'armure : 6 
Mouvement : 4/15 
Dés de vie : 10 


Cette créature volante, 
d'origine indéterminée, a une 
envergure de 8 mètres et 
mesure 3 mètres de haut. C'est 
une bête lente mais amicale 
qui se promène sur le sol sur 2 
longues pattes velues, mais qui 
offre un spectacle magnifique 
dans les airs avec ses belles 
ailes déployées bordées de fourrure orange. Au bout de chaque aile se 
trouve une main bien formée. Au sommet de son long cou repose une tête 
de lion avec de grands yeux et de grandes mandibules. Au combat, le yexil 
peut mordre et infliger 3 dés de dégâts, ou tirer un rayon laser à travers ses 
yeux qui infige 5 dés (dé) de dégâts jusqu'à 25 mètres. Son corps est 
également recouvert d'une fourrure orange (et noire) qui résiste très peu 
(mais résiste aux attaques du froid). Le yexil est omnivore, mais ses aliments 
préférés (c'est un gourmet) sont les vêtements manufacturés - coton, 
synthétiques, cuir, etc. Plus la tenue est vive, meilleur est son godt. Le yexil 
échange souvent ce qu'il considère comme des objets technologiques 
sans valeur (comme des pistolets, des bombes ou des grenades) contre de 
bons vêtements à manger. 


ZARNS (Borer Beetles) 
Nombre : 1 

Classe d'armure : 7 
Déplacement 
(jusqu'à 200 mètres) 
Dés de vie : 4 


Téléportation 


Attaques : 1 Crache + Poison 116 
(1) Paralysie 1 bouchée (3) 
Mutations : (P) Poison paralysant 
(M) Téléportation 


Le zarn est un dangereux petit coléoptère parasite orange qui, une fois 
adulte, atteint une longueur de seulement 10 centimètres. Il attaquera 
n'importe quelle créature vivante, quelle que soit sa taille. Sur un tour d'un 
mile, il crache du poison de contact paralysant d'intensité 16, jusqu'à une 
portée maximale de 5 mètres. Au prochain kilomètre, bien que semi- 
intelligent, il se téléporte vers un endroit différent (portée maximale de 200 
mètres). Après s'être téléporté, il crachera à nouveau du poison, 
poursuivant cette routine jusqu'à ce qu'une victime soit paralysée. 
Remarque : les crachats sont si toxiques que le jet de sauvegarde contre le 
poison doit être effectué à chaque tour de mêlée pour chaque zone de 
crachats qui n'est pas lavée sur la peau de la victime. Une fois sa victime 
paralysée, le zarn perce le crâne et pond 4 à 24 œufs dans son cerveau. 
La paralysie dure une semaine complète. Les œufs éclosent au bout de 
quatre jours, consomment le cerveau et émergent le cinquième jour sous 
forme de petits zarn. Les œufs de zarn ne peuvent être retirés que 
chirurgicalement. 


ZEETHHS (Gamma Grass) 

Non. Apparaissant : 1-100 

Classe d'armure : 10 

Mouvement : Aucun (téléportation de graines) 
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Dés de vie:1 


Chaque Zeethh est un robuste brin d'herbe violette mutée qui atteint une 
hauteur de 1,5 mètre. Ses pompons {qui poussent continuellement tout 
l'été) sont remplis de 1 à 6 graines pointues. À chaque round de mêlée où 
des créatures à sang chaud se trouvent à moins de 20 mètres des zeethhs, 
les plantes tenteront de téléporter un quart de leurs graines dans ces 
créatures. Voici comment gérer les combats Zeethh à grande échelle : 


1. Multipliez le nombre de graines présentes par 3... cela donne le nombre 
total de graines disponibles. 


2. Un quart du total initial de graines sera téléporté à chaque kilomètre 
parcouru. 


3. Le nombre de graines à téléporter est divisé par le nombre de cibles 
(créatures à sang chaud dans un rayon de 20 mètres). Le quotient est le 
nombre de graines qui attaquent chaque cible. 


4. Considérez les zeethhs comme ayant une force mentale de 12. Lancez 
une attaque mentale (voir la MATRICE D'ATTAQUE MENTALE) pour chaque 
graine. 


Les graines qui ne pénètrent pas dans l'organisme se vaporisent 
simplement. Chaque graine téléportée dans un corps inflige 2 dés (d6) de 
dégâts à son nouvel hôte. À l'intérieur d'une créature, ces graines sécrètent 
un jus dissolvant qui inflige un point de dégâts supplémentaire par jour et 
par graine pendant 7 jours maximum. Si d'ici là la créature n'est pas morte, 
les graines meurent. Tous les dommages causés par ces graines ne 
guériront pas jusqu'à ce que les graines meurent ou soient retirées 
chirurgicalement (voir Chambre de Rejuv sous ARTEFACTS ET EQUIPEMENT). 
Si un hôte (plein de graines viables) meurt, les graines qu'il contient 
germeront en moins d'une heure et deviendront suffisamment grandes 
pour former une panicule en trois jours. Tous les zeethhs adultes remplacent 
les graines téléportées à raison d'une par jour. 


LES MUTANTS « BRIGHT » 


Les "Bright" sont une sous-catégorie rare et fascinante de mutants, résultant 
d'une exposition prolongée et intense aux radiations. Leur caractéristique 
la plus frappante est leur capacité à émettre une lumière visible, un 
phénomène qui ne relève pas seulement d'une simple phosphorescence 
mais plutôt d'une véritable luminescence alimentée par l'énergie 
radioactive qu'ils ont absorbée. Cette brillance n'est pas seulement un effet 
esthétique elle décuple leurs pouvoirs, rendant ces mutants 
particulièrement redoutables dans certaines situations. 


Caractéristiques des Mutants "Bright" 


Rareté et Précautions : 

Chance d'Apparition : En raison de leur rareté, il n'y a qu'une chance sur 
cent (1%) qu'un mutant rencontré soit un "Bright". Leur présence dans une 
région est souvent un présage de zones fortement irradiées. 

ransmission Héréditaire : Lorsqu'un mutant "Bright" se reproduit, il y a une 
chance sur deux (50%) que sa progéniture hérite de cette méme brillance, 
bien que la plupart des mutants "Bright" vivent trop peu pour se reproduire 
réquemment. 


Brillance Inaltérable : 

névitable Présence : La brillance des "Bright" ne peut être masquée par 
aucun moyen, qu'il s'agisse de peinture, de fumée ou même de sorts de 
dissimulation. Cette lumière, oscillant entre 1,5 et 15 mètres de rayon en 
onction de la concentration de radiations, trahit leur présence en tout 
temps. 

Spectre de Lumière et Température : Les couleurs émises varient en 
onction de la température du mutant, allant d'un rouge sombre et froid à 
un bleu-violet d'une chaleur extrême. Les radiations influencent également 
e métabolisme du mutant, rendant certains extrêmement gourmands en 
énergie ou en nourriture. 


MUTANTS BRIGHT 


Conséquences du Métabolisme Accéléré : 

Survie Compromise : Le métabolisme des mutants "Bright", en raison de 
l'extrême énergie nécessaire pour maintenir leur luminescence, est leur plus 
grand ennemi. Leur durée de vie est réduite de moitié par rapport à leurs 
congénères non "Bright", ce qui explique en partie leur rareté. 

Prédateurs et Congénéres : Leur brillance attire non seulement les 
prédateurs, mais également d'autres mutants, doublant ainsi le risque de 
rencontres hostiles. Par conséquent, bien qu'ils ne soient pas 


nécessairement les chefs des clans mutants, leur visibilité accrue les rend 
souvent cibles de chasseurs et d’ennemis. 


Déséquilibre des Genres : 

Désavantage des Femelles : Les mutants "Bright" femelles sont encore plus 
rares que les mâles. En raison de leur métabolisme plus fragile, seules une 
sur six (1/6) survivent à l'âge adulte. Cela accentue leur valeur dans le 
commerce des esclaves et animaux exotiques, mais réduit également la 
probabilité de voir une lignée "Bright" se perpétuer. 


Utilisation dans les Conflits : 

Tactiques de Guerre : Les mutants "Bright" sont parfois utilisés comme 
éclaireurs dans des groupes de mutants, leur lumière permettant de mieux 
cibler les ennemis pour les attaques à distance. Ils peuvent également servir 
de distractions, attirant l'attention des adversaires pour permettre des 
embuscades. 

"Chévres" de Guerre : Un mutant "Bright" peut être utilisé comme appât ou 
"chèvre", attirant les ennemis vers lui pour une attaque surprise. Ce rôle est 
souvent attribué aux mutants "Bright" ayant peu de points de vie, tandis que 
ceux avec des réserves de vie plus importantes sont prisés pour des missions 
de front plus dangereuses. 


Commerce et Domestication : 

Valeur Commerciale : Les animaux domestiques "Bright", rares et difficiles à 
élever, sont extrêmement prisés. Leur luminosité, bien que magnifique, en 
fait des compagnons à la durée de vie tragiquement courte, ce qui ne fait 
qu'augmenter leur valeur sur les marchés noirs et auprès des 
collectionneurs. 

Elevage Impraticable : L'élevage de ces créatures est presque impossible 
en raison de leur espérance de vie réduite et des exigences 
environnementales spécifiques nécessaires pour qu'ils survivent jusqu'à 
l'âge adulte. 


Résonance Lumineuse : 

Synchronisation de Brillance : Lorsque plusieurs mutants "Bright" se trouvent 
à proximité les uns des autres, leur brillance peut se synchroniser, créant 
une aura collective plus puissante. Cette résonance lumineuse peut 
renforcer temporairement leurs pouvoirs, augmenter leur vitesse ou leur 
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force, ou même créer une barrière énergétique autour d'eux. Toutefois, 
cette intensification attire encore plus l'attention, doublant les chances de 
rencontres hostiles ou de détection par des prédateurs. 


Effets Psychologiques : 
Hypnotisme Lumineux : Certains mutants "Bright" développent la capacité 
d'utiliser leur lumière pour induire des états hypnotiques ou des 
hallucinations chez ceux qui les observent. Ces effets peuvent être utilisés 
pour désorienter des ennemis ou pour influencer subtilement des groupes 
de personnes, les rendant plus enclins à suivre des suggestions ou à se 
calmer en situation de stress. 

Isolement Social : En raison de leur brillance constante et de l'attention 
qu'elle attire, les mutants "Bright" sont souvent ostracisés par leurs propres 
clans ou tribus. Cela peut conduire à des troubles psychologiques, rendan 
certains plus agressifs ou, au contraire, extrêmement solitaires et méfiants. 


Mutations Secondaires : 

Mutations Induites par la Lumière : La brillance des mutants "Bright" peu 
avoir des effets secondaires sur leur environnement immédiat. Par exemple, 
des plantes proches d'un mutant "Bright" pourraient développer des 
propriétés mutagènes, et des créatures exposées à leur lumière pendan 
de longues périodes pourraient développer des mutations secondaires, 
souvent de nature imprévisible. 

Absorption de Radiations : Les mutants "Bright" les plus puissants pourraien 
être capables d'absorber et de convertir des radiations environnementales 
supplémentaires pour augmenter temporairement leur puissance. Cela 
pourrait les rendre extrêmement dangereux mais aussi les conduire à une 
mort plus rapide en raison de la surcharge énergétique. 


Interaction avec la Technologie : 

Énergie Vécue : Les mutants "Bright" peuvent interagir de manière unique 
avec les technologies anciennes, notamment celles qui fonctionnent à 
l'énergie nucléaire ou solaire. Leur lumière pourrait servir de source 
d'énergie pour ces appareils, ou même les surcharger pour provoquer des 
explosions ou des pannes soudaines. 

Disrupteur Electromagnétique : La brillance de certains mutants pourrait 
également interférer avec les appareils électroniques, rendant les armes à 
distance ou les systèmes de sécurité moins fiables lorsqu'ils sont proches 
d'un mutant "Bright". 


Rituels et Cultes : 

Culte de la Lumière : Dans certaines régions du monde, des cultes ou des 
religions pourraient se former autour des mutants "Bright", les vénérant 
comme des êtres divins ou des messagers des anciens dieux. Ces cultes 
pourraient chercher à capturer des mutants "Bright" pour les utiliser dans 
des rituels, soit pour augmenter leurs pouvoirs, soit pour accomplir des 
prophéties de lumière et de feu. 

Rituels de Purification : Des groupes pourraient également chercher à 
purifier ou éteindre la brillance des mutants "Bright" à travers des rituels ou 
des procédures expérimentales, dans l'espoir de neutraliser leurs pouvoirs 
ou de les ramener à un état "normal". 


Impact Écologique : 
Zones de Brillance : Les régions où les mutants "Bright" se sont regroupés ou 
où ils sont morts pourraient devenir des "Zones de Brillance", des lieux 
marqués par des radiations résiduelles qui modifient la faune et la flore 
locales. Ces zones pourraient être dangereuses mais aussi riches en 
ressources rares, attirant aventuriers et chercheurs. 


Évolution et Futur des Brights : 

Brights de Seconde Génération : Une mutation encore plus rare pourrait 
émerger parmi les descendants des mutants "Bright". Ces "Brights de 
Seconde Génération" pourraient non seulement émettre de la lumière, 
mais aussi la manipuler activement, créant des illusions, des boucliers de 
lumière, ou même des projectiles énergétiques. 

Convergence des Brights : Il pourrait exister une légende ou une prophétie 
parmi les survivants qui dit que si suffisamment de mutants "Bright" se 
réunissent en un même lieu, ils pourraient provoquer une sorte de 
cataclysme lumineux ou ouvrir un portail vers une dimension alternative 
baignée de radiations. 


Rôle-Playing des Mutants "Bright" 

Dans une campagne de jeu de rôle, incarner ou rencontrer un mutant 
Bright" ajoute une dimension unique au gameplay. En tant que 
personnage joueur ou non-joueur (PNJ), un mutant "Bright" représente à la 
ois Un atout et Un handicap. Leur lumière les rend immédiatement 
reconnaissables et difficiles à cacher, mais leur puissance accrue et leur 
potentiel stratégique dans des situations de combat peuvent en faire des 
alliés précieux ou des adversaires redoutables. 


Les MJ (maîtres de jeu) peuvent exploiter la nature inévitablement visible 
des mutants "Bright" pour créer des scénarios de tension où la discrétion est 
impossible, forçant les joueurs à repenser leurs stratégies. De plus, la rareté 
des mutants "Bright" femelles peut être utilisée pour introduire des quêtes 
iées à leur protection ou à leur capture, ajoutant un niveau de complexité 
éthique au jeu. 


INTELLIGENCE HPI 


INTELLIGENCE HPI 


18/01-00 


SI vous avez 18 en Intelligence: Lancez 1d100 pour déterminer les 
compétences cumulatives d'une créature en fonction de son score 1d 100 
au-dessus de 18. (Ce dé ne peut être lancer qu'une fois) et 100% marque 
une intelligence indépassable et de qualité équivalente à un Ultra Génius. 
Chaque palier représente une évolution de la capacité intellectuelle, 
émotionnelle, et créative de la créature, ajoutant ainsi des nuances et des 
capacités spécifiques et supplémentaire qui peuvent être utilisées dans le 
cadre du jeu de rôle GAMMA WORLD. Ainsi un 18,50 cumulera tous les 
compétences et capacités du niveau 01 à 50% et obtiendra un Qi de 150. 


01-10 (Qi 130) la créature est plus ouverte que les autres, plus curieuse, elle 
apprend seule a litre et cherche à déchiffrer les lettres et les chiffres, elle 
apprend seule à compter, est capable d'auto-apprentissage, elle observe 
plus que les autres et possède une excellente mémoire. 

Effets en Jeu : Cette compétence lui confère une capacité d'auto- 
apprentissage et une observation accrue, lui permettant de déceler des 
détails que d'autres pourraient manquer. Elle possède une excellente 
mémoire, ce qui peut se traduire par un bonus lors des tests de perception 
ou de connaissance. 
11-20 (Qi 135) La créature possède une intelligence émotionnelle 
importante, elle comprend les tabous sociaux, elle comprend l'autre ses 
besoins et ses faiblesses, son intelligence sociale lui permet un contrôle sur 
elle-même contrôle de la colère et perçoit chez autrui quand elle est 
indésirable ou si elle représente une menace ou une gêne. 

Effets en Jeu : Ses compétences sociales lui permettent de désamorcer des 
conflits ou de manipuler subtilement les interactions sociales. Elle reçoit un 
bonus lors des tests de persuasion, de négociation, ou d'évaluation des 
intentions des autres personnages. 

21-30 (Qi 140) La créature est capable d'apprendre toutes les techniques 
et sciences qui lui sont proposé, elle est bonne dans toutes les matières y 
compris les matières linguistiques que scientifiques et artistiques. Elle sera 
efficace et coopérative. 

Effets en Jeu : Ses compétences transversales lui permettent de réussir plus 
facilement les tests académiques ou artistiques, avec des bonus pour tout 
ce qui concerne l'apprentissage et l'application des connaissances 
nouvelles. 

31-40 (Qi 145) La créature est prolixe, bavarde, elle parle vite, exécute vite, 
s'adapte au changement plus facilement que les autres et résout des 
problèmes que les autres ne parviennent pas a résoudre. 

Effets en Jeu : Dans des situations où le temps est essentiel, cette créature 
peut agir plus rapidement, réduisant le temps nécessaire pour résoudre des 
énigmes ou pour prendre des décisions cruciales, ce qui peut se traduire 
par des actions supplémentaires en un tour. 

41-50 (QI 150) La créature possède une grande créativité, un fort 
imaginaire, et un vocabulaire élaboré, elle envisage des systèmes 
nouveaux, fait des tests, invente de nouvelles utilisations d'objets courant, 
et cherche à comprendre ce que pense autrui. 

Effets en Jeu : Cette compétence permet d'obtenir des bonus dans les tests 
d'invention, de création d'objets, ou de planification de stratégies 
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novatrices. Elle peut également improviser des solutions à des problèmes 
complexes. 

51-60 (Qi 155) La créature si elle peut, créer des assemblages nouveaux, 
des machines complexes en trois dimensions, elle est capable de 
reconstruire de réassembler des puzzles et des systèmes complexes, 
posséde une mémoire renforcée et auto-entretenue. 

Effets en Jeu : Ces capacités se traduisent par des bonus lors de tests de 
construction, de démontage, ou d'analyse de machines et d'objets 
complexes. De plus, sa mémoire lui permet de se rappeler de détails 
importants lors des enquêtes ou des recherches. 

61-70 (Qi 160) La créature conçoit, maitrise et exécute seule du stade du 
projet, à la création du projet fini. Sa rigueur dans les étapes de création 
ce fait grâce a des méthodes analytiques et surtout crée de nouvelles 
idées originales jamais créées avant. 

Effets en Jeu : Elle reçoit des bonus pour la gestion de projets complexes ou 
pour l'invention d'objets ou de stratégies innovantes. Sa rigueur lui permet 
également de minimiser les risques d'erreur dans des situations critiques. 
71-80 (QI 165) La créature est capable de résumé un texte, de l'expliquer 
grâce a des explications pédagogiques et de synthèse logique sans rien 
n'oublier du texte ou de l'histoire. Elle est capable de rétro action, rétro 
contrôle et d’auto-correction. 

Effets en Jeu : Ses compétences de synthèse et d'explication lui permettent 
d'aider d'autres personnages à comprendre des concepts complexes, 
offrant ainsi des bonus collaboratifs lors de la résolution de puzzles ou de la 
transmission de connaissances. 

81-90 (Qi 170) La créature connait ses limites, analyse ses erreurs, peut faire 
une analyse des risques et des ressources disponibles. Elle peut s'auto- 
analyser et s'auto reconstruire s'auto critiquer. Si elle a des oublis ou des 
failles. 
Effets en Jeu : Cette capacité d'introspection permet à la créature de 
corriger rapidement ses erreurs et d'améliorer ses performances au fil du 
temps. Elle obtient des bonus lors des tests d'analyse de situation ou de 
planification stratégique, réduisant les chances de récidive d'erreurs 
passées. 
9 
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1-95 (Qi 175) La créature est très motivée, elle travaille souvent même a 
out ses projets, elle a une grande capacité de travail et une grande 
autonomie. 
Effets en Jeu : La persévérance de cette créature se traduit par une 
augmentation de sa capacité à mener à bien des tâches de longue 
durée, offrant des bonus pour les projets à long terme ou les défis 
n 
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écessitant une attention soutenue. 

6-100 (Qi 180) La créature à soif de savoir, savoir-faire et de savoir être, 
le possède une mémoire Eidétique, est acharnée dans ses projets, 
ravaille sans relâche, elle aime montrer ses talents, par sa pédagogie elle 
explique et enseigne les différentes facettes du monde et d'inspirer les 
autres. Elle assume ses réalisations et cela lui procure bonheur et plaisir. 
fets en Jeu Ses compétences lui confèrent des bonus dans 
l'enseignement, le mentorat, ou l'acquisition de nouvelles connaissances. 
ll anticipe les actions des Joueurs (PJ)ou des PNJ de 1-3 coups a l'avance. 
Sa mémoire parfaite lui permet de se souvenir de chaque détail, rendant 
ses erreurs presque impossibles et ses projets toujours remarquablement 
réussis. 
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Suggestions de Role-Playing 

Dilemmes Moraux et Sociaux : Les personnages dotés d'une intelligence 
émotionnelle (Qi 135) pourraient se retrouver face à des dilemmes où leur 
capacité à lire les émotions des autres est à la fois une bénédiction et une 
malédiction, les forçant à faire des choix difficiles. 


Projets de Groupe : Un personnage avec un Qi de 160 ou plus pourrait 
devenir un leader naturel dans des projets complexes, dirigeant une 
équipe vers le succès grâce à ses compétences en gestion de projet et en 
innovation. 


Conflits Intérieurs : Un personnage avec un Qi très élevé (175-180) pourrait 
lutter contre sa propre nature perfectionniste, poussant parfois son corps et 
son esprit à leurs limites, ce qui pourrait entraîner des conflits internes ou des 
crises de santé. 


Interaction avec l'Environnement : Un personnage capable de concevoir 
et d'assembler des machines complexes (Qi 155) pourrait être essentiel 
pour interagir avec les technologies anciennes ou déchiffrer des systèmes 
mystérieux dans le monde du jeu. 
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LA COMMPETENCE « FORCE MENTALE » 


La compétence de Sagesse est modifiée en force mentale ou (SENS) : Sens 
(SN) : Il s'agit d'une valeur unique (3d6) comme toutes les autres 
caractéristiques (mais modifiée par les mutations) qui représente la 
capacité du personnage à détecter des choses avec ses sens et a utiliser 
ses pouvoirs psioniques. Les sens utilisés (vision, ouïe, odorat, etc.) n'ont pas 
d'importance. La plupart des créatures ont tendance à s'appuyer sur leur 
sens le plus aiguisé pour presque tout. Il s'agit d'un score de base auquel 
des modificateurs peuvent être appliqués pour des sens individuels 
anormalement aiguisés. 

Modificateurs d'attributs : les scores d'attributs peuvent modifier 

de nombreuses fonctions et compétences de jeu différentes. Les 
compétences et les capacités qu'elles modifient sont répertoriées dans la 

section Attributs dérivés ci-dessous. Le tableau ci-dessous indique 

dans quelle mesure un score d'attribut modifie un attribut dérivé. La table 
continue au-delà de 26, chaque paire de numéros obtenant un 

point bonus supplémentaire. Ce tableau des modificateurs d'attribut est 
répété dans la section Attributs dérivés. 


Attribute Modifiers 

Modifier Score Modifier 
— 4 17-18 +3 
=g 19-20 +4 


a | 21-22 +5 

-i 23-24 +6 
0 25-26 +7 

+1 ctc. 

+2 


Le Psioniste n'étudie ni ne prie pour obtenir ses pouvoirs, aussi longtemps 
qu'il n'a pas épuiser sa force psionique, ses pouvoirs lui sont disponibles. 
Pour devenir psioniste il faut un minimum de 13 en Constitution 16 en 
intelligence et 16 en Force mentale (Sagesse). Aucune autre limitation de 
classe de niveau, de race ou d'alignement. Mais plutôt un test de chance 
lors du background à la création du personnage et à la discrétion du MD 
qui attribuera alors en fonction des caractéristiques (Con, Int, FM) un 
nombre de points de psioniques suivant son niveau. (Voir Manuel des 
psioniques) A l'instar du sorcier, ont né sorcier ou psioniste on ne le devient 
pas. Ex Con 15 Int 16 + FM 17 = 20 +22+24 = 66 +2 +2+3 = 73 points psioniques 
A chaque niveau le personnage gagne 10+ le bonus de FM. Ici Au niveau 
5 (10+3) 13x5 =65 soit 65+73 = 138 points de psioniques 


ll existe 4 types de pouvoirs psioniques : 
Les jets de dés 20 sont brut non modifiés pour franchir un palier 21, il faut 
réussir un 20 naturel, puis y ajouter un deuxiéme jet de dé et cela sans limite 
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c'est ce que l'on appelle un «jet sans limite », a cette somme on ajoute le 
bonus de force mentale. (Voir tableau ci-dessus) 


Exemple : Un mutant psionique tente plusieurs fois de désintégré un ennemi 
gênant (ayant moins de point que lui) il faut qu'il fasse 30, Il ne peut faire 
qu'une tentative par tour et doit rester concentrer et ne faire que cela. S'il 
est déconcentré c'est fini. AU bout de la troisième tentative, il réussit à faire 
un 20 suivi d'un 8 soit 28 points et son attribue de force mentale est de 15 
soit un bonus de +2, il réussit donc à désintégrer le HOOPS devant lui. 


- Les sens augmentés Localisation des lieux ou objet (16), sens du danger 
(17), clairaudience (18), clairvoyance (18), Vision véritable (18) Echo Psy 
laisser sur les objets (18) détection de la vie (19) précognition (20) Protection 
psi (20) Projection Mentale (20) Retournement du flux temporel (24) 
Absorption de sens (27) Barrière psi (28) Hyperperception Quantique (30) 
Divination (30) Révélation du Multivers (32) Souvenir des Anciens (34) Saut 
temporel réfléchi (38) Divination Universelle (44) 


- Les sens télékinétiques Animation d'objet (15), nécro animation (16), 
Amollissement (16), Lévitation (16) , Télékinésie (17), Rupture de Gravité (18) 
Attaque balistique (18), Cyclone (19) , Foudre (20), Onde de Choc 
gravitationnelle (21) Dissolution moléculaire (22) Ecrasement Gravitationnel 
(24) Désintégration Locale (30), Réarrangement moléculaire (35) Echo de 
Désintégration (38) Choc d'antimatière (40) Fracture de l'univers (43) 
Création d'une singularité (45) 


- Les pouvoirs métaboliques (Absorption des maladies (14), soins (14) Force 
augmentée (15), Réparation tissulaire (16) Prêt de santé (16), Purge Toxique 
(16) Armure charnelle (17), Saut de chat (17), Force partagée (18), Champ 
de protection (18) Régénération de vie (19), Drainage de vie (19), Guérison 
complète (20), Exosquelette Mental (22) Absorption énergétique (23) 
Globe d'invulnérabilité (24) Parasite Psychique (24)Vol d'identité (26) 
Métamorphisme (28) Résurrection psi (32) Hypermutation Dirigée (32) 
Surpuissance (35) Génération d'Organes Supplémentaires (36) Matrice 
d'immortalité (40) Apothéose Biomoléculaire (43) Reconstruction de la vie 
(45) 


- Les pouvoirs télépathiques (Message psi (14), Tourment (14) Attirance (15), 
Aversion (15), Surdité (16) E.S.P (16), Non-détection (17), Confusion (18), 
Domination (19), Frappe psi (19) Sommeil (19), Esprit déchiré (20) 
suffocation (20) Cage de force (20) nom véritable (22) Paralysie psychique 
(24) Illusion de masse (26), Explosion psi (30) Fragmentation Mentale (30) 
Force de masse (35) Insertion de sosie Psychique (38) Miroir d'âme (40) 
Assimilation de conscience collective (43) Effacement cosmique des esprits 
(45) 


Chaque fois qu'un psioniste utilise un pouvoir il doit payer un coût. Ce coût 
a déduit des points de capacité psioniques.il dépense ses points 
volontairement et les récupèrent bien plus rapidement que des points de 
vie. 10 points maximum par heure en moyenne si le personnage est au 
repos complet ou dort. 

Quand un joueur veut utiliser un pouvoir psionique, le joueur lance un d20 
(si 20 relancer) si le nombre obtenu est supérieur ou égal au nombre de 
pouvoir le personnage a réussi son pouvoir.si échec ses points psi sont 
perdu. Le psionique peut tenter autant de fois qu'il veut d'utiliser son 
pouvoir. Ensuite le psionniste devra rester concentrer pour que l'effet du 
pouvoir reste efficace aussi longtemps qu'il le pourra. Il est a noté qu'a 
l'inverse de nombreux sorts, les pouvoirs psioniques se déclenchent 
immédiatement sans tour de préparation, sans incantation, sans 
composant de sort. Il ne nécessita pas non plus l'accord d'un dieu et ne 
sont pas soumis à l'ingestion de drogues spéciales. Exemple un effet de 
lévitation ou de cyclone ne durera que pendant la durée de 
concentration. Sile psionniste à 120 points psi alors il faudra 16 points psi de 
départ plus 16 points psi par round soit six rounds. Pour certains pouvoir la 
durée importe peu et le MD pourra alors effectuer des jets de protection 
adaptés comme bon lui semble. 

Expériences psi : En fin d'aventure si des tests réussis par le joueur ont donné 
des effets significatifs sur l'avancement de la mission ou de l'aventure le 
MD pourra en fin de partie attribuer quelques points psionniques 
supplémentaires au joueur. Cette augmentation de point ne pourra jamais 
excéder la moyenne de Con, Int, FM du personnage par niveau. Pour les 
combats psi effectuer des jets sur des tables d'opposition en fonction de la 
somme des trois caractéristiques principale divisée par deux : Exemple : 
L'ermite de Skallingar à 14 + 17 + 18 soit un total de 49 /2 = 25 points de 
force psi. Si son adversaire en a 20 il à 75% de réussite à son pouvoir. La 
surprise et l'initiative sont donc des facteurs de réussite prédominant. 


POTENTIEL INHÉRENT 
Score de Score Ajustement 
caractéristique de Base de caractéristique 


15 20 +2 


16 22 
17 24 
18 26 
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Comme les monstres et créatures de GAMMA WORLD n'étaient pas assez 
redoutables, beaucoup d'entre eux se sont regroupés au sein 
d'organisations secrètes ou semi-secrètes appelées CRYPTIC ALLIANCES. 
Certaines sont des vestiges d'organisations qui existaient dans les Années 
de l'Ombre... d'autres sont d'origine très récente. Tous ces groupes doivent 
être basés dans des zones spécifiques de la carte et tout aventurier 
s'approchant dans un certain rayon (établi par l'arbitre) devrait avoir 75 % 
de chances par jour de rencontrer des représentants de ce groupe 
particulier. Cette chance s'ajoute à la chance de rencontre de base 
répertoriée sur la TABLE DE RENCONTRE. Les sociétés composées d'individus 
très avancés ou puissants devraient être limitées en taille afin que les 
aventuriers aient au moins une petite chance contre eux. Les possibilités 
d'alliances énigmatiques sont nombreuses et variées, limitées uniquement 
par l'imagination de l'arbitre. Une liste suggérée de groupes de base suit. 
L'arbitre doit se sentir libre de les ajouter ou de les modifier comme bon lui 
semble. Même changer les noms et certaines caractéristiques de certains 
de ces groupes laissera les joueurs deviner... 


FRATERNITÉ DE PENSÉE 

Ce groupe a été fondé par un biochimiste qui a survécu à l'Holocauste et 
a été étonné de constater que les mutations non humaines avaient 
souvent des cerveaux d'une qualité égale ou supérieure à celle des 
humains. Il a rassemblé un petit groupe d'adeptes et leurs objectifs étaient 
d'unifier toutes les créatures intelligentes dans un monde de coexistence 
éclairée et de liberté de choix (nobles vieilles pensées !). Ils ont des liens 
avec d'autres alliances énigmatiques, comme les « Chercheurs », et 
s'opposent aux objectifs des « Puristes » et des « Amis de l'Entropie ». La 
Fraternité de la Pensée se trouve dans les foréts, les montagnes et les 
collines, généralement dans de petits villages. Ils restent très discrets et 
voyagent en groupes de trois : Un humain, Un humanoïde et un animal 
muté, pour mieux faire connaître leur cause. Dans les zones dangereuses 
ou peuplées, ils utilisent un signe secret pour se contacter. Ce signe est un 
racé du symbole de l'infini sur le front comme pour se brosser les cheveux 
avec désinvolture. 


CHERCHEURS 

Les Seekers sont un groupe d'humains et de mutants qui semblent tous 
complètement humains. Ils voyagent et travaillent dans de vastes zones 
peuplées, essayant de faire travailler ensemble les humains et les mutants 
de tous types. Ils considèrent les animaux mutés comme inférieurs, mais 
n'insistent pas sur le sujet et acceptent même parfois leur aide. Ils sont 
remplis d'une haine dévorante envers la technologie qui a provoqué la 
destruction de la civilisation et cherchent à en éradiquer toute trace de la 
surface de la terre. Ils peuvent être trouvés parmi d'autres factions 
humaines ou seuls. Les membres sont généralement très riches, en termes 
de moyens d'échange locaux (ils ne détestent pas les dollars). Leur signe 
secret consiste à scruter l'horizon à deux mains pour se protéger les yeux. 


CHEVALIERS DE LA PURETÉ GÉNÉTIQUE 
Les « puristes » sont des humains de pure souche qui souhaitent détruire tous 
es humains mutés. Inexplicablement (ou heureusement), ils ne se rendent 
pas compte que les mutants animaux et végétaux ne sont pas non plus « 
purs ». Les « puristes » combattent généralement à l'épée et à la lance, sur 
n'importe quelle monture disponible. Un grand nombre d'entre eux 
possèdent également d'anciennes armes énergétiques. Ils expriment 
ouvertement leur haine et portent un carré rouge vif, imprimé, peint ou 
orné d'une manière ou d'une autre sur le devant de leurs vêtements ou de 
eur armure. De grands groupes de « puristes » sont connus pour embaucher 
des mercenaires - à condition que leur travail implique le massacre de 
mutants humanoides. 


AMIS DE L'ENTROPIE 
Se faisant appeler la « Mort Rouge », leur objectif est de provoquer 
‘extinction de toute vie et l'arrêt de toutes les opérations mécaniques. Ils 
sont particulièrement intéressés par la destruction de tous les équipements 
de nature robotique. Leur société est nomade (puisque personne ne veut 
d'eux) et ils voyagent en petits groupes, espionnant les zones peuplées pour 
attaquer ou attaquer. Dans la mesure du possible, ils volent les bébés des 
humains et des mutants et les élèvent comme la prochaine génération de 
a « Mort Rouge ». Leur signal secret consiste à nettoyer la lame d'un 
poignard avec un chiffon rouge, puis à enfoncer le poignard à travers ce 
issu. 


LA SOCIETE DU FER 
| s'agit d'un groupe de mutants humains déterminés à détruire tous les 
humains de souche pure non mutés. Ses groupes sont dispersés dans 
GAMMA WORLD, notamment à proximité des zones rayonnées. La Société 
de Fer est très puissante au combat car ses membres utilisent à la fois des 
pouvoirs mutés et des armes anciennes de toutes sortes. Ils ne se mêleront 
évidemment pas aux humains, mais peuvent être trouvés dans des sociétés 
d'autres mutants. 


ZOOPRÉMISISTES 
Ce groupe est constitué d'animaux mutants non humanoïdes et pensants, 
qui croient que le moment est venu pour les « bêtes » de gouverner le 
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monde. Ils disposent d'une police secrète composée de mutants 
dangereux et hautement qualifiés qui terrorisent quiconque s'oppose à 
eux. Heureusement, les Zooprémisistes n'attirent qu'une frange folle 
d'animaux mutants pensants, et leur pouvoir n'est pas encore très grand. 
lls peuvent être trouvés sécrétés dans n'importe quelle grande masse de 
mutants. Leurs agents sont tous télépathiques et se signalent de cette 
manière. 


GUÉRISSEURS 
ll s'agit d'un ordre quasi monastique, fondé par un technicien médical 
pendant les Années de l'Ombre. lls errent continuellement, soignant les 
malades et les blessés sans distinction de race, de croyance ou d'origine 
biologique. Les membres sont à la fois humains et mutés et tous ont une 
capacité mystérieuse à approcher et à se lier d'amitié avec des créatures 
non intelligentes. Ils utilisent de nombreux dispositifs médicaux des anciens, 
ainsi qu'un certain nombre d'herbes et de médicaments naturels. Les 
guérisseurs sont tellement respectés de tous (sauf la « Mort Rouge ») qu'ils 
sont rarement attaqués, même par les créatures les plus sanguinaires. 


RESTAURATEURS 

Il s'agit d'un groupe de mutants principalement humains et humanoides qui 
ont récupéré de grandes quantités d'informations sur le passé et cherchent 
à reconstruire la civilisation perdue. Les restaurateurs sont généralement 
armés d'armes du passé et font souvent appel à des unités robotiques. Ils 
évitent les autres alliances énigmatiques modérées et travaillent 
résolument vers leur objectif. 


LES SUIVEURS DE LA VOIX 

Ce sont des êtres de tous types qui vénèrent les ordinateurs, croyant que 
les machines ont créé le monde et peuvent à nouveau rétablir la paix et 
l'ordre. On les rencontre toujours à proximité d'installations dotées 
d'ordinateurs dont les circuits logiques concordent, au moins en partie, 
avec leur philosophie. Dans certains cas, les grands ordinateurs, comme les 
groupes de réflexion, ont pris le dessus sur leurs partisans et gouvernent 
avec des pouvoirs dictatoriaux. Des groupes itinérants de Disciples de la 
Voix sont parfois rencontrés alors qu'ils parcourent de vastes zones à la 
recherche d'ordinateurs et de machines similaires à utiliser comme « 
sanctuaires » pour leurs étranges rituels religieux. 


LES RANGS DU FIT 
ll s'agit d'un ordre militaro-religieux déterminé à contrôler le monde. Tous 
les moyens à cette fin sont acceptables. Elle a été fondée par un énorme 
ours muté, qui a rédigé les lignes directrices de l'organisation après avoir lu 
certains livres d'histoire, et peut-être Mein Kampf, Animal Form et plusieurs 
biographies de Napoléon Bonaparte. Toutes les formes de vie peuvent se 
joindre à nous, mais seuls les animaux intelligents et mutés peuvent occuper 
des postes de pouvoir. Cherchant à établir une forme de « Code Napoléon 
» à travers le monde, les « Rangs de la Fit » ont rassemblé de grands groupes 
de personnes et plusieurs villes sous leur poing militaire bien organisé. Bien 
que leurs armées soient pour la plupart équipées d'arbalètes et de lances, 
aucun corps indépendant n'est autorisé à opérer sans certaines armes très 
lourdes du passé, et les membres se battront pour en obtenir davantage. 
Leur bannière est le drapeau tricolore avec un gammadion superposé. 


LES ARCHIVISTES 
Ce groupe est généralement composé de divers petits humanoïdes qui 
croient que tous les artefacts sont sacrés. Ils les stockent dans des grottes 
profondes, où les objets sont polis et vénérés. Les membres possèdent 
généralement de fortes mutations d'attaque et de défense et 
n'apparaitront pas en groupes de moins de 10. Ils chercheront à acheter 
des objets qu'ils considèrent comme précieux, mais n'hésiteront pas à voler 
si le prix est trop élevé. Ils aiment particulièrement les robots, qu'ils 
désactivent et montent comme des statues de dieux pour protéger leurs 
temples souterrains. 


LES RADIOACTIVISTES 

Ce sont des adorateurs d'un dieu de rayonnement qu'ils appellent avec 
révérence la « Gloire divine radieuse ». Ces cultistes sont ceux qui ont une 
haute résistance aux radiations et beaucoup sont mutés, car l'initiation 
nécessite qu'ils passent une semaine dans une zone radioactive. On voit 
souvent des radioactivistes parcourir les zones désolées de GAMMA 
WORLD, à la recherche de nouvelles «terres saintes ». 


LE CRÉÉ 

Il s'agit d'un culte spécial, ouvert uniquement aux androïdes. Ses membres 
croient que seule la « vie » créée par des machines, comme les ordinateurs, 
les cyborgs, les robots et les androïdes, est digne de survivre. Bien sûr, ils 
croient que les androïdes devraient constituer la classe dirigeante, même 
dans le monde des machines. Les androïdes se font souvent passer pour 
des humains dans les sociétés humaines et humanoïdes, subvertissant leurs 
efforts et volant des appareils technologiques pour les « Créés ». 
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New Brotherhoods 


Minor Cryptic Alliances in GAMMA WORLD® gaming vy Peter €: zetinski 


NOUVELLES ALLIANCES CRYPTIQUES 
(DRAGON MAGAZINE #93 1985) 

Le livret de règles de base de GAMMA WORLD décrit les treize sociétés 
secrètes les plus puissantes dans l'Amérique post-apocalyptique, les 
Alliances Cryptiques. Cependant, dispersées à travers le continent, se 
trouvent des dizaines de petites Alliances Cryptiques, des groupes qui 
affichent généralement des opinions radicales et des intérêts limités, et qui 
ont moins de partisans que les autres sociétés. Cinq de ces alliances 
mineures sont décrites ci-dessous, dans le même format que celles des 
Alliances Cryptiques dans le livret de règles de base. Cependant, notez 
que le jet de dés modifié après chaque type de base NE DOIT PAS être 
multiplié par dix pour trouver le nombre d'individus à cette base ; les bases 
des petites Alliances Cryptiques ont de faibles niveaux d'adhésion. Notez 
également l'inclusion des emplacements des bases principales pour 
certains groupes ; la plupart de ces alliances mineures ne se trouvent que 
dans certaines régions de Gamma World. 

Tout personnage joueur qui entend parler de l'un de ces groupes (et qui est 
de Rang 2 ou plus) peut essayer de le rejoindre, à condition que le tout- 
puissant Maître de Jeu approuve. Les chances d'acceptation pour 
certaines races mutantes sont indiquées parmi les statistiques de chaque 
société. 


AMIS DE LA JUSTICE (CROISÉS) 

TECH: II 

TYPES : H (25%) ; MA (20%) ; P (5%) 

NOMBRE : 1d4 

BASE : A (3d4) 

SIGNE SECRET : Aucun. Chaque être dans un clan a son propre uniforme 
individuel. 

EMPLACEMENT : Près de certaines grandes villes post-apocalyptiques à 
travers l'Amérique et le Canada, en particulier sur les côtes est et ouest. 
DESCRIPTION : Cette organisation mutante, à la structure lâche, a été 
créée lorsque qu'un groupe d'êtres a commencé à imiter les habitudes et 
les croyances de certains héros costumés qu'ils voyaient dans d'anciens 
comics et films. Les groupes des Amis de la Justice ne peuvent être rejoints 
que par des êtres ayant des "super-pouvoirs", des mutations physiques et 
mentales de grande puissance (à la discrétion du MJ). Les groupes locaux 
de Croisés sont dévoués à la défense de la grande ville la plus proche d'eux 
et sont très fiers de leur ville d'origine. Les Amis sont constamment en 
mouvement, cherchant et détruisant tout ce qu'ils considèrent comme 
"maléfique" ou comme une menace pour leur ville natale. Inutile de dire 
que cela inclut parfois d'autres Alliances Cryptiques. 


GUERRIERS MENTAUX (SEIGNEURS DU CERVEAU) 
ECHI 
YPES : H (MS x 4%) ; MA (MS x 4%) ; O (MS x 5%) 

OMBRE : 2d4 

BASE : A (7d 8) ; B (2d10 + 60) ; C (20d20) ; D (4d 100 + 300) ; G (4d10) 

SIGNE SECRET : Pentagramme tatoué sur la paume, le sabot, le bout de 
‘aile, etc. 
EMPLACEMENT : Nord-est de l'Amérique. 

DESCRIPTION : Les Guerriers Mentaux croient que la pensée est le pouvoir 
ultime et que les créatures de la Terre sortiront Un jour de leurs prisons de 
chair pour devenir des êtres d'énergie mentale pure. Pour rapprocher ce 
jour, ils organisent souvent des raids contre des concentrations de créatures 
"stupides" (celles ayant généralement une intelligence moyenne ou 
érieure). Bien sûr, les Seigneurs du Cerveau utiliseront fréquemment des 
attaques mentales lors de ces raids. 

Pour rejoindre les Guerriers Mentaux, il faut avoir au moins deux bonnes 
mutations mentales ; notez que la chance de rejoindre les Guerriers 
Mentaux est égale à la Force Mentale multipliée par un certain nombre, 
indiqué ci-dessus. Les serfs et les Wardents qui essaient de rejoindre ont une 
chance légèrement meilleure d'être acceptés (voir le "0" après TYPES"). 
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CHERCHEURS 

ECH : III 

YPES : PSH (70%) ; H (55%) ; MA (40%) ; P (10%) ; A (5%) 

NOMBRE : 1d8 + 1 

BASE : A (3d 10 + 30) ; H (1d12 + 20) 

SIGNE SECRET : Deux yeux tatoués sur l'avant-bras. 

EMPLACEMENT : Dispersés à travers l'Amérique. 

DESCRIPTION : L'Apocalypse est le groupe responsable de la destruction de 
a majeure partie du monde civilisé. Avant les Années Noires, de 
nombreuses équipes de recherche ont été assemblées pour trouver la 
base secrète de l'Apocalypse (pensée être quelque part sur le continent 
nord-américain] avant que le coup final ne soit porté à l'humanité. 
Évidemment, les équipes ont échoué dans leur mission, mais elles n'ont 
jamais cessé de chercher. Avec l'arrivée des Années Noires, les raisons 
exactes de la recherche de la base sont soit perdues, soit devenues sans 
objet. Les descendants des membres des équipes, les Chercheurs, 
continuent la quête en tant que base de leur culte secret. En regroupant 
les connaissances des groupes originaux, qui travaillaient souvent avec des 
objectifs contradictoires, les Chercheurs espèrent trouver la Base de 
‘Apocalypse, qu'ils considèrent maintenant comme une sorte de ‘lieu 
sacré”. Les Chercheurs ne sont ni hostiles envers ni trop préoccupés par les 
étrangers, sauf si ceux-ci se dressent sur leur chemin. 


BRISEURS DE JEU (SPOILSPORTS) 


ECH : Ill 
YPES : PSH (75%) : H (65%) : MA (45%) ; P (5%) : A (5%) 
NOMBRE : 2dé 


BASE : A (10d4) : B (3d20 + 40) 

SIGNE SECRET : Pistolet ou couteau porté dans un étui à la cheville sur la 
patte avant droite. 

EMPLACEMENT : Sud-ouest de l'Amérique. 

DESCRIPTION : Il y a plus de 400 ans, lors d'un conflit entre les anciennes 
nations des États-Unis et de l'Union soviétique, l'ordinateur "Briseur de Jeu" a 
été construit et caché dans une région isolée de l'Arizona. Son but était de 
former et conseiller des équipes de soldats qui défendraient le peuple 
américain sur leur propre territoire en cas d'invasion directe du pays. Ils ont 
été formés à des tactiques de guérilla "sales" et cruelles, ce qui a valu aux 
soldats le surnom de "Briseurs de Jeu". 

Après la fin du conflit Est-Ouest, l'ordinateur Briseur de Jeu est resté inactif 
pendant près de cinq siècles, jusqu'à ce qu'un groupe de programmeurs 
le découvre et le réactive. En suivant ses ordres, ils sont devenus les 
nouveaux Briseurs de Jeu. Malheureusement, les dommages à la mémoire 
de l'ordinateur ont effacé son souvenir de qui était l'ennemi, de sorte que 
différents clans ont des opinions différentes sur qui ils devraient combattre. 


En raison de leur entraînement intense, les PNJ trouvés dans cette alliance 
peuvent ajouter 3 à leurs scores en MS, DX, PS et CN (cela ne s'applique 
cependant pas aux personnages joueurs qui rejoignent}. Les personnages 
joueurs avec des scores supérieurs à 10 dans ces quatre caractéristiques 
peuvent tenter d'être admis en tant que Briseur de Jeu. Le MJ peut 
déterminer quelles tactiques et quelles armes sont distribuées aux membres 
du groupe, et quels ennemis seront combattus. 


VOYAGEURS (SPACEFARERS) 


TECH : Il 
TYPES : PSH (65%) ; H (50%) ; MA (35%) : P (5%) ; A (15%) 
NOMBRE : 1d12 


BASE : A (5d4) ; H (5d20 + 100) 

SIGNE SECRET : Air fredonné d'une chanson ancienne spécifique ('Twinkle, 
Twinkle, Little Star’). 

EMPLACEMENT : Généralement près des anciens spatioports (Floride, Texas, 
Californie, Missouri, Illinois, New York, autres régions). 

DESCRIPTION : Ce groupe croit que la vie sur Terre est en train de disparaître 
et va bientôt s'éteindre. En conséquence, le seul espoir de survie réside 
dans les quelques vaisseaux spatiaux qui sont en orbite solaire et planétaire 
et qui ont survécu aux Guerres Sociales. Lorsqu'un clan de Voyageurs 
découvre un vaisseau spatial fonctionnel, ils l'étudient jusqu'à ce qu'ils se 
sentent capables de le piloter avec succès, puis quittent la Terre pour ne 
jamais revenir. Seuls deux clans de Voyageurs ont réellement quitté la Terre, 
et aucun d'eux n'a jamais été entendu à nouveau. Bien que ces deux clans 
soient loués et vénérés par d'autres Spacefarers, leur succès à atteindre un 
autre monde habitable est mis en doute par ceux qui s'y connaissent ; la 
catastrophe du Warden est souvent citée comme preuve des dangers du 
voyage interstellaire (voir "Before the Dark Years", DRAGON® Magazine #88 


L'ARMEE DES PROFONDEURS (LE TRIDENT) 

TYPES : PSH (35 %) ; H (45 %) ; MA (40 %) ; P (15%) ; A (10 %) 

NOMBRE : 1d10 

BASE : A (5d10 ; le long des côtes) ; B (2d10 + 50 ; le long des côtes) ; H 
(10d10+100 ; généralement sous l'eau) 

SIGNE SECRET : Un trident est tatoué quelque part sur le corps. Un trident sur 
un champ rouge est affiché sur les uniformes, les drapeaux et divers 
véhicules. 

TECH : Ill 

EMPLACEMENT : Le long de la côte est de l'Amérique, avec des bases sur 
des îles, le continent, et sous la surface de l'océan. 

DESCRIPTION : Créée par des membres de plusieurs races mutantes vivant 
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dans l'océan et une tribu d'humains marins, l'Armée des Profondeurs a 
grandi, passant d'une alliance mineure de pirates à une force contrôlant 
presque entièrement de vastes portions des eaux côtières orientales. De 
nombreuses tribus et quelques-unes des nations plus faibles de cette région 
paient tribut aux soldats du Trident. Pour le moment, leur zone d'opération 
et un effectif relativement faible les ont empéchés de devenir une menace 
pour le continent, mais même maintenant, ils travaillent à consolider leur 
pouvoir sur l'océan. S'ils réussissent, il ne fait aucun doute qu'ils tourneront 
alors leur attention vers l'intérieur continental. Déjà, le signe du Trident est 
perçu avec des implications sinistres par les dirigeants des alliances 
majeures telles que les Rangs du Fit, la Mort Rouge, et les Puristes. 


Le succès de l'Armée repose sur son approche à trois volets de la guerre 
océanique : la domination au-dessus, sur et sous l'eau (d'où leur symbole, 
e trident). Le Trident est commandé par trois généraux appelés Triarques, 
chacun supervisant les opérations dans l'une des trois branches (air, surface 
et sous-marine). Il y a un certain chevauchement dans leur autorité, et les 
rois coopèrent étroitement lorsque l'Armée est engagée dans des missions 
sur le continent. 


Le Trident possède une vaste réserve de technologies anciennes 
récupérées dans plusieurs bases sous-marines intactes qu'il a occupées (au 
moins trois à ce jour), ainsi que des épaves de villes maintenant 
submergées le long de la côte. Son arsenal de matériel militaire comprend 
plusieurs submersibles, un certain nombre d'avions de chasse mer/air, 
quelques centaines de combinaisons de combat marines, et une vaste 
gamme d'armements personnels. Cependant, il est discutable de savoir 
combien de cette collection ses soldats comprennent vraiment comment 
opérer, et encore moins comment la maintenir. Néanmoins, leur succès 
jusqu'à présent est indéniable. Reste à voir si ce succès continuera. 


CHEVALIERS D'AVALON (LES DÉFENSEURS) 

YPES : PSH (60 %) ; H (45 %) ; MA (10%) ; P (5%): A (5%) 
NOMBRE : 1d6 

ECH :1 
BASE : B (3d10) ; C (5d 10+10) ; D (24100 + 100) ; G (5d10) 

SIGNE SECRET : Une licorne blanche sur un champ vert, affichée sur des 
boucliers, armures et vétements. 

EMPLACEMENT : Nord-est de l'Amérique 

DESCRIPTION : Les Chevaliers d'Avalon ont été fondés environ cent ans 
après le début des Années Noires par quelques individus idéalistes inspirés 
par l'image de la chevalerie telle qu'elle est décrite dans les anciennes 
épopées héroïques et les divertissements fantastiques. Les Chevaliers sont 
organisés en deux « ordres » selon leurs fonctions et leurs capacités 
respectives. L'Ordre de la Lance est le bras de combat des Défenseurs, 
composé de nombreux guerriers humains et mutés physiquement forts. 
L'Ordre du Parchemin s'occupe de toutes les fonctions administratives et 
de soutien, ainsi que de fournir à la Lance des mutants mentaux qualifiés 
pour diverses opérations. Le Parchemin est composé d'humains érudits, 
d'humanoïdes et d'autres êtres. L'ensemble de l'organisation est supervisé 
par un conseil de sept membres, composé de ceux jugés être les meilleurs 
des deux ordres. 


Les Défenseurs sont dédiés à maintenir leur code, qui inclut la protection 
des faibles, la préservation de l'ordre, et la destruction du « mal ». On les 
trouve souvent alliés à des groupes tels que la Confrérie de la Pensée, les 
Guérisseurs, les Restorationnistes, les Amis de la Justice (voir le numéro 93 
de DRAGON), et la Sœur de l'Épée (voir ci-dessous). La plupart des autres 
alliances sont considérées comme « mauvaises », et les Chevaliers d'Avalon 
sont toujours prêts à contrecarrer leurs plans vils, en particulier ceux de la 
Mort Rouge et des Seigneurs du Cerveau (numéro 93). Une animosité 
spéciale est dirigée contre les Chevaliers de la Pureté Génétique, que les 
Défenseurs considèrent comme une grossière corruption de leurs idéaux de 
base. Les Défenseurs s'efforcent de détruire complètement tout Puriste 
qu'ils peuvent trouver. 


Les Chevaliers d'Avalon utilisent couramment des armes de Tech Il, 
généralement des épées et des lances. Ils portent des armures et peuvent 
très bien se battre même montés (le plus souvent sur un Brutorz ou un 
Podog). Il y a 50 % de chances qu'un Chevalier possède un artefact mineur 
des Anciens. Les membres de l'Ordre du Parchemin sont légèrement armés 
et blindés, ayant généralement une épée courte ou un poignard avec des 
vêtements en cuir ou normaux. 


CLANS DE LA ROUTE (CAVALIERS SAUVAGES) 

YPES : PSH (50 %) ; H (45 %) 

NOMBRE : 1d8 

ECH: ll 

BASE : A (5d10 +10) 

SIGNE SECRET : Divers signes de clan individuels sont portés par les membres 
sous forme de tatouages, de peinture de guerre ou de motifs cousus. 
EMPLACEMENT : Dispersés à travers l'Amérique du Nord, le plus souvent le 
long des anciennes routes et autoroutes en duralloy. 

DESCRIPTION : À l'époque où les Années d'Ombre se sont abattues sur le 
monde, un pourcentage important du continent nord-américain était 
couvert par un réseau d'autoroutes en duralloy. Bien que les 
bouleversements suivants aient détruit la plupart des centres de 
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population, les routes ont perduré. Pendant les Années Noires qui ont suivi, 
certains groupes de réfugiés ont décidé que le meilleur moyen de survivre 
était de rester mobiles. C'est ainsi que les clans nomades sont nés. 


Chaque tribu ou clan a des coutumes qui lui sont propres, mais tous 
partagent certaines caractéristiques communes. L'unité la plus basique de 
a société des clans de la route est un seul guerrier monté, trouvé avec ou 
sans compagnon. Pour être reconnu comme un guerrier (et donc comme 
un adulte mature), il faut avoir une sorte de monture. Plus la monture est de 
qualité, plus le statut du guerrier au sein du clan est élevé (par exemple, les 
rangs les plus bas montent des podogs, les plus élevés ont des brutorz, et 
‘élite possède des motos terrestres ou flottantes fonctionnelles des 
Anciens). La quête d'une monture fait souvent partie des rites de passage 
d'un clan de la route. 


Les familles plus grandes, les personnes âgées, les jeunes enfants et toutes 
les provisions sont transportés dans des wagons tirés par des brutorz ou des 
rakoxen, ou (si le clan est particulièrement riche ou chanceux) dans des 
camions fonctionnels, souvent remaniés, des Anciens. Le plus grand de ces 
véhicules est généralement la propriété du chef du clan, tout comme tout 
autre engin fonctionnel des Anciens. Un clan possède également du bétail 
avec lui, et les membres forages souvent pour des plantes locales et du 
gibier sauvage, ce qui en fait parfois une double menace en période de 
famine ou de sécheresse. Les clans commercent avec les villageois locaux 
ou les agriculteurs pour obtenir de la nourriture. Cependant, aucun clan 
n'est au-dessus d'un raid occasionnel sur un village ou une caravane pour 
divers biens (surtout si ces derniers ont tenté de tricher avec les clans à une 
époque antérieure), bien que peu le fassent régulièrement. Les combats 
entre clans ne sont pas inconnus mais sont rares, les clans observant des 
courtoisies mutuelles lorsqu'ils se rencontrent. 


Sauf indication contraire ci-dessus, tous les clans sont équipés d'articles 
Tech ll. Les membres ont 15 % de chances par personne (30 % pour le chef 
et sa famille immédiate) de posséder un artefact des Anciens. Ils sont 
couramment armés de lances, de javelots, d'épées et d'arbalètes. Peu 
d'armures sont portées à part des fourrures lourdes ou du cuir. 


CEUX QUI ATTENDENT (LES AUDITEURS) 

TYPES : PSH (60 %) : H (55 %) ; MA (40 %) ; P (15 %) ; A (10%) 

NOMBRE : 1d10 

TECH : Ill 

BASE : A (5d6) ; H (5d20+50) 

SIGNE SECRET : Une portion chantonnée ou sifflée d'un ancien air (les 
premières notes du thème de Rencontres du Troisième Type). 
EMPLACEMENT : Le plus souvent trouvés autour des sites d'anciens 
observatoires astronomiques. 

DESCRIPTION : À mesure que l'humanité s'étendait dans l'espace avant les 
Guerres Sociales, l'une des préoccupations constantes était la recherche 
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de vie extraterrestre intelligente (comme les rares survivants Luntariens 
trouvés sur Mars ; voir le POLYHEDRON™ Newszine, numéro 26). Pendant 
des années, les scientifiques avaient surveillé les longueurs d'onde radio 
interstellaires sans preuve concluante de l'existence de cette vie. On pense 
que certains extraterrestres ont été rencontrés, mais on sait peu de choses 
à ce sujet. A mesure que les tensions internationales augmentaient, les 
ressources pour ces projets étaient canalisées vers des applications 
militaires ; les grands radiotélescopes ont été fermés « pour la durée », et 
n'ont jamais rouvert. 


Pendant que la recherche se poursuivait, la spéculation était grande quant 
à la forme que pourrait prendre la vie extraterrestre (si elle existait). 
Finalement, un petit groupe marginal est apparu, croyant que les 
extraterrestres seraient des êtres bienveillants, omnipotents, qui 
enseigneraient à l'humanité comment surmonter ses pulsions 
autodestructrices et créer un âge d'or sur Terre. Après l'Apocalypse, un petit 
groupe de survivants a adopté ce point de vue pour atténuer le 
traumatisme de l'holocauste qu'ils venaient de vivre. « La seule raison pour 
laquelle nous ne les avons pas trouvés [les extraterrestres], c'est parce que 
nous étions devenus trop fiers », ont raisonné leurs dirigeants. « Maintenant, 
nous nous sommes humiliés dans notre quête insensée de pouvoir. Notre 
monde est en ruines autour de nous, au-delà de notre capacité de 
réparation. Mais n'ayez crainte ! Puisque nous avons perdu notre 
arrogance, nous sommes maintenant dignes d'une aide de nos amis au- 
delà des étoiles. Tout ce que nous devons faire, c'est faire les supplications 
appropriées et ils viendront nous aider à accomplir notre destin glorieux ! » 


Et c'est ainsi que commença la Grande Veille de Ceux qui Attendent. Une 
campagne active pour restaurer les anciens radiotélescopes a 
commencé, afin que les fidèles puissent envoyer leurs supplications aux 
extraterrestres et recevoir leur réponse, et elle se poursuit à ce jour. Des 
bandes d'Auditeurs peuvent être trouvées presque partout, soit en train de 
chercher des composants pour restaurer les « récepteurs sacrés », soit en 
pèlerinage vers de tels sites. Le culte a déjà achevé quelques-uns de ces 
projets et fonctionne et maintient maintenant leurs antennes-sanctuaires, 
envoyant leur appel passionné à quiconque dans l'univers est prêt à 
écouter, et attendant le jour où une réponse arrivera et mettra fin à leur 
veille. 


Les affaires de ce monde signifient peu pour les Auditeurs, sauf si ces 
affaires affectent leur mission « sacrée ». Les Auditeurs possèdent 
beaucoup de technologie ancienne, généralement des équipements 
astronomiques ou de communication. Ils gardent également des armes 
pour l'autodéfense (et pour protéger leurs récepteurs, qu'ils défendront 
jusqu'à la mort) et quelques gadgets mineurs à utiliser comme biens 
d'échange ou pour acheter leur tranquilité. Les objectifs de Ceux qui 
Attendent coincident parfois avec ceux des Suiveurs de la Voix, des 
Restorationnistes et des Voyageurs (numéro 93) ; on peut parfois trouver 
des Auditeurs en alliance temporaire, bien qu'un trés petit nombre ait duré 
plus longtemps. Les Auditeurs partagent une inimitié mutuelle avec les 
Radioactivistes chaque fois qu'ils trouvent un site jugé «sacré » par les deux, 
et avec les Archivistes, qui sont considérés comme de vils hérétiques (le 
sentiment est réciproque). Ceux qui Attendent n'ont rien contre des 
groupes tels que la Confrérie de la Pensée, les Guérisseurs, les Amis de la 
Justice, les Chevaliers d'Avalon et la Sœur de l'Épée, tant qu'ils n'interférent 
pas avec les activités des Auditeurs. 


SŒUR DE L'ÉPÉE (LA SŒUR) 

TYPES (femmes uniquement) : PSH (50 %) ; H (45 %) ; MA (15 %) 

NOMBRE : 1d10 

TECH: Il 

BASE : B (2d6+3) ; C (3d10+25) ; D (3d100 + 50) 

SIGNE SECRET : Symbole ancien pour la féminité, avec une dague et une 
croix comme queue, affiché sur des boucliers, des banniéres, des armures 
et des vétements. 

EMPLACEMENT : Côte est de l'Amérique 

DESCRIPTION : La Sœur de l'Épée croit que les Années d'Ombre et la chute 
de l'humanité ont été causées par des gouvernements dominés par des 
hommes violents, et que seules les femmes sont aptes à diriger le retour à 
a civilisation en assumant toutes les fonctions défensives et de leadership. 
Malgré ces opinions, les partisans de la Sœur, à l'exception de quelques 
groupes dissidents, n'imposent pas leurs vues aux autres, préférant gagner 
des convertis par l'exemple et d'autres moyens de persuasion plus doux. 
Leurs bases sont des sites de test pour leur doctrine, avec des rapports 
réguliers au siège principal de la Soeur. 


La Sœur est bien équipée selon les normes Tech Il mais est toujours désireuse 
d'acquérir des technologies anciennes fonctionnelles. Les « Sœurs » sont le 
plus souvent armées d'épées, de lances et d'arbalètes. Elles préfèrent 
‘armure en cotte de mailles et ont généralement une sorte de monture. Il 
y a 30 % de chances que chacune d'elles possède un artefact mineur. 
L'élite des guerriers est généralement connue sous les noms d'Amazones, 
de Valkyries, de Veuves Noires ou de termes similaires. 


RISQUES 
Les deux principales menaces qui pèsent sur la vie sur GAMMA WORLD sont 
e poison et les radiations. Les deux peuvent être rencontrés naturellement 
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ou en combat avec d'autres créatures. Les deux sont mesurés en termes 
d'« intensité » qui peut varier de 3 à 18 points. 


Poison : Plusieurs types de poison sont mentionnés dans ces règles. Sauf 
indication contraire, le poison doit d'une manière ou d'une autre pénétrer 
dans la circulation sanguine d'un être pour prendre effet (c'est-à-dire via 
une perforation, Une coupure, une injection, une ingestion, etc.). Le poison 
de contact agit simplement en touchant la peau exposée. Lorsqu'un être 
est empoisonné, croisez l'intensité du poison avec la constitution de 
l'individu sur la matrice suivante : 


MATRICE POISON 

Force du poison 

Le nombre obtenu indique le nombre de dés de dégâts subis par la victime 
du poison. * indique aucun effet. D indique que la victime meurt (ou est 
paralysée si le poison est paralysant), quel que soit le nombre de points de 
vie qu'elle possédait. 


Chaque poison d'intensité numérique possède son propre 
antidote spécifique, à savoir : antidote pour le poison d'intensité 14, etc. Si 
cela est administré à la victime dans les 2 rounds de mêlée après avoir 
obtenu un résultat «D », elle survivra, ne subissant que 2 dés (dé) de dégâts. 
Si un autre type d'antidote est utilisé (antidote d'intensité différente pour un 
poison différent), la chance qu'il fonctionne est une base de 50%, modifiée 
de 10% plus ou moins pour chaque niveau d'intensité différent du poison 
spécifique. Par exemple, si un personnage est empoisonné par une arme 
d'intensité de poison de 16 et subit un « D » sur la carte, un antidote peut le 
sauver. Si l'antidote concerne le niveau 16, c'est certain, puisque c'est 
l'antidote de ce poison particulier. Si l'antidote est destiné à un poison 
d'intensité 14, il y a 30 % de chances qu'il fonctionne ; Si l'antidote était 
destiné à un poison d'intensité 18, il y a 70 % de chances qu'il soit efficace. 


En raison du grand nombre de créatures venimeuses dans GAMMA 
WORLD, la plupart des habitants porteront des gilets pare-balles légers et 
porteront souvent des armes à pointe empoisonnée. Lorsqu'un joueur porte 
une arme empoisonnée, il doit prendre des mesures pour s'assurer qu'il n'est 
pas empoisonné par sa propre arme, comme porter des gants épais, ou 
transporter des fléchettes empoisonnées dans des pochettes spéciales, 
etc. 


POISON MATRIX 
Strength of Polson 
7 8 9 10 11 12 13 14 15 
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Radiation : || existe de nombreuses façons de rencontrer des radiations 
dans GAMMA WORLD. De grandes zones de la carte de l'arbitre doivent 
être codées comme présentant un rayonnement résiduel d'intensités 
diverses. Dans certains endroits, seuls les objets métalliques contiennent des 
radiations. De nombreuses créatures utilisent des explosions de radiations 
(soit dirigées dans des faisceaux, soit avec un effet de zone) comme mode 
d'attaque ou de défense. Les effets des radiations sont calculés en termes 
d'exposition pour un round de mêlée. L'arbitre doit s'assurer que les 
créatures subissant les effets se trouvent dans la portée efficace de la 
source de rayonnement. Croiser l'intensité du rayonnement avec la 
constitution de la victime sur la matrice suivante : 


RADIATIONS 


MATRICE DE RAYONNEMENT 


RADIATION MATRIX 

Radiation Intensity Level 
3 4 5 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
180000012345678MM D 
700001234567 8MM D D 
C160 00 1 23 4 5 6 7 8 M M D D D 
015001234567 8MM D D D D 
N 14 0 1 2 3 4 5 6 7 8 M M D D D D D 
S 131 23 4 56 7 8 M M D D D D D D 
T122 3 4 5 6 7 8 M M D D D D D D O 
1 113 4 5 6 7 8 M M D D D D D D D D 
T 10 4 5 6 7 8 M M D D D D D D D D D 
U95678MMDDDDDDDD0D00 
T 86 7 8 M M D D D D D D D D D D D 
I 778MMDDDDDDDDDDD0 
O 68MMDDDDDDDDDDDDD0 
N 5 M M D D D D D D D D D D D D D D 
4MODOOODDDODODODDODODOOD 
3 D D D D DD D D D D D D D D D D 


Niveau d'intensité du rayonnement 


Le nombre obtenu indique le nombre de dés (dé) de dégâts radioactifs 
subis par la victime. M indique que la victime a reçu une nouvelle mutation 
(lancez-en une au hasard sur le tableau des mutations physiques ou 
mentales). D indique que la victime a 20 % de chances de recevoir un 
défaut mutationnel (déterminé au hasard) et 80 % de chances de mourir. 
Toute nouvelle mutation se manifestera dans une semaine de jeu. Il n'existe 
aucun antidote connu contre les radiations. 


ARTEFACTS ET EQUIPEMENT 


Divers artefacts et équipements du passé, dans différents états de 
réparation, seront découverts parmi les ruines de l'ancienne civilisation de 
GAMMA WORLD. Parce que les Années de l'Ombre ont été consacrées à 
la destruction massive, des armes et des objets de nature militaire sont 
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découverts en grand nombre. Cela ne veut pas dire que les joueurs ne 
trouveront pas d'objets non militaires. L'arbitre est encouragé à donner aux 
joueurs un mélange sain de la version du 24ème siècle d'articles tels que : 
grille-pain, machines à écrire, tondeuses à gazon, outils manuels 
électriques, ensembles de montage, radios et téléviseurs portables, 
détecteurs de fumée, sèche-cheveux, lunettes, briquets et ainsi de suite. 
N'oubliez pas que les personnages représentés par les joueurs n'ont 
probablement aucune idée de ce que sont la plupart de ces objets ni de 
ce qu'ils peuvent faire. Lorsque les personnages-joueurs trouvent un 
artefact, l'arbitre doit soigneusement formuler sa description de l'objet, ou 
eur donner un croquis (si l'objet n'est pas identifiable pour leur esprit du 
20ème siècle), en gardant à l'esprit leur ignorance de la technologie du 
passé. 


L'arbitre peut sélectionner et placer tous les artefacts dans ses « zones 
anciennes », ou il peut utiliser les tableaux suivants pour déterminer au 
hasard quels artefacts mettre en jeu. Des dés centiles (2d10) sont d'abord 
ancés pour déterminer la catégorie générale de l'artefact. Passez ensuite 
au tableau spécifié et lancez le dé approprié pour trouver l'artefact 
spécifique à mettre dans le jeu. Les unités robotiques sont décrites dans une 
section distincte (voir UNITES ROBOTIQUES). 


La plupart des descriptions d'artefacts sont de nature générale. Dans 
certains cas, il appartient à l'arbitre de définir les tailles exactes des 
artefacts de son propre « monde » — ainsi que de fournir des descriptions 
pour d'autres objets similaires non mentionnés dans ce livret. 


ARTEFACT 

CATÉGORIE : 

01-10% Pistolet 

11-20% Fusil 

21-30% d'autres armes énergétiques 
31-40% de grenades 

41-50 % de bombe ou de missile 
51-60% d'armure 

61-70% Véhicule 

71-80 % de dispositifs énergétiques divers 
81-90 % Unité robotique 

91-100 % d'équipement médical 


Pistolets : (1dé) 
1. Lanceur de limaces 
2. Aiguilleuse 

3. Rayon étourdissant 
4. Pistolet laser 

5. Mark V Blaster 

6. Pistolet à rayons noirs 


Fusils : (1d4) 

1. Fusil paralysant 
2. Fusil laser 

3. Fusil Mark VII 

4. Fusil à fusion 


Armes énergétiques : (1d4) 
. Dague vibrante 

. Lame vibrante 

. Énergie Mac 

. Fouet étourdissant 
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renades : (1dé) 

. Gaz 

. Explosif chimique 
. Fragmentation 

. Energie 

. Photons 

. Torque 


DSRNA 
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mbes ou Missiles : (2d8)* 

. Pack de petits dégâts 

. Pack de dégâts concentrés 
. Bombe à fission 

. Bombe à fusion 

. Bombe à commotion cérébrale 
. Bombe matière 

. Bombe de négation 

. Bombe à neutrons 

. Bombe de randonnée 

. Bombe mutante 

. Micromissile 

. Mini-missile 

. Missile de surface 

. Missile à neutrons 

. Missile de négation 

. Missile à fission 
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Appareils énergétiques divers : (1d 12) 
. Port 

. Cape énergétique 

. Bâton de contrôle 

. Expéditeur de communication 

. Médikit 

. Traîneau anti-tombe 

. Lunettes ultraviolettes et infrarouges 
. Cellules d'énergie chimique 

. Cellules à énergie solaire 

10. Cellule énergétique à hydrogène 
11. Cellules à énergie atomique 

12. Chargeur de cellules énergétiques 
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Équipement médical : (1d12) 

1. Réducteur de douleur 

2. Boosters d'esprit 

3. Maintenir la dose 

4. Tir Interra 

5.Dose stimulante 

6. Dose de guérison 

7. Modification des suggestions 
8. Dose accélérée 

9. Sérum anti-radiations 

10. Chambre de rajeunissement 
11. Chambre de stase 

12. Rayon de vie 


Armure : (1d10) 

1. Armure fourreau 
2. Armure de plaques motorisée 
3. Armure de plaques alliées motorisées 
4. Armure en plastique (non alimentée) 
5. Armure énergisée 
6. Armure d'inertie 
7. Armure d'éclaireur motorisée 
8. Armure de combat motorisée 
9. Armure d'attaque motorisée 
10. Armure d'assaut motorisée 


Véhicules : (1d8) 

. Combustion interne civile 

. Combinaison d'alcool militaire 
. Voiture à turbine 

. Voiture de survol 

. Voiture volante 

. Voiture environnementale 

. Voiture à bulles 

. Autres 
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Unités robotiques : (2d6)** 

. Déchets légers 

. Détritus lourds 

. Petit transport de marchandises | 

. Transport de marchandises volumineuses 
. Bot écologique (agricole) 

. Bot écologique (zone sauvage) 

. Sot d'ingénierie (standard) 

. Bot d'ingénierie (service léger) 

. Bot d'ingénierie (usage intensif) 

10. Robotoïde médical 

11. Robotoïde domestique général 

12. Robotoïde de sécurité 

13. Surveillance Borg 

14. Défense/Attaque Borg 

15. Robot de guerre 

16. Machine à mort 

17. Installation cybernétique permanente 
18. Groupe de réflexion 
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*Le premier d8 indique la base 1-8. Au deuxième d8, si 1-4 est lancé, le 
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premier dé est lu normalement ; Si 5-8 est obtenu, ajoutez 8 au nombre 
obtenu sur le premier dé. 


**Le premier dé indique la base 1-6. Au deuxième dé, si 1 ou 2 est lancé, le 
premier dé est lu normalement : si 3 ou 4 est lancé, ajoutez 6 au nombre 
lancé ; et si 5 ou 6 est obtenu, ajoutez 12 au nombre obtenu sur le premier 
dé. 


ÉTAT DES ARTEFACTS : Les artefacts des Anciens seront trouvés dans diverses 
conditions, en raison de leur désuétude ou de leur exposition aux éléments. 
Lorsque les joueurs trouvent un artefact, l'arbitre doit immédiatement 
déterminer son état (sans nécessairement informer les joueurs du résultat) 
en lançant deux dés (2d6) et en consultant le tableau suivant : 


Jet du dé du fonctionnement de l'artefact 


Le pourcentage de chances de fonctionnement de chaque artefact n'a 
pas besoin d'être déterminé jusqu'à ce que les joueurs fassent quelque 
chose sur l'artefact qui pourrait le faire fonctionner. 


UTILISATION ET FONCTIONNEMENT DES ARTEFACTS : Une fois que les joueurs 
ont trouvé un artefact, ils ne sauront pas automatiquement à quoi il ne sert 
ni comment il fonctionne. Il est tout à fait possible que l'on manipule un 
artefact pendant des semaines sans jamais déterminer de quoi il s'agit ou, 
dans l'autre extrême, que l'on fasse exploser une bombe, éliminant tout ce 
qui se trouve à moins de 100 mètres. Les trois graphiques suivants sont utilisés 
pour simuler l'expérimentation avec des artefacts. 


Gardez à l'esprit le fait que la plupart des artefacts inopérants ne 
nécessitent que des piles neuves ou rechargées pour fonctionner. 
(L'équipement était de bonne facture au 24ème siècle). L'expérience est 
décernée pour avoir compris comment faire fonctionner des artefacts, 
qu'ils fonctionnent réellement ou non. l'expérience est également 
attribuée à une unité robotique pour la maitriser ou pour la vaincre au 
combat. 


PISTOLETS 


1. LANCE-limaces 

Portée maximale : 20,40 ou 60 métres 

Portée effective : 10, 20 ou 30 métres 

Projectile : limaces en caoutchouc (clips de 15 à 50 pouces) 

Dégâts infligés : 1, 2 ou 3 dés (dé) (dégâts étourdissants) 

Source d'alimentation : Cellule d'énergie à hydrogène Autonomie de la 
batterie : 5 clips (ne peut tirer qu'une seule balle par mile de tour) 


Ces armes ont été utilisées par les différentes forces de police pour réprimer 
es émeutes et contrôler les foules. Lorsque les dégâts cumulés de 
'étourdissement atteignent la moitié du total initial des points de vie de la 
cible, la victime tombe inconsciente pendant 1 à 6 minutes. Lorsque la 
victime se réveille, tous les dégâts d'étourdissement subis sont réajoutés à 
son total de points de vie. 


Les lanceurs de limaces sont disponibles en trois calibres (d'où les différentes 
statistiques ci-dessus), allant du petit derringer .17 à l'énorme prison spécial 
.75 (avec un calibre .38 entre les deux). L'arbitre détermine la taille trouvée 
par les joueurs et s'il y a des munitions. 


2. AIGUILLET 

Portée maximale : 100 mètres 

Portée effective : 50 mètres 

Projectile : Fléchettes de Poison ou de Paralysie (en clips de 10) 

Dégâts infligés : Paralysie (int. 12) ou Poison (int. 17) 

Source d'alimentation : Cellule d'énergie chimique Autonomie de la 
batterie : 3 clips (peut tirer 1 fléchette par tour de mêlée) 


Cette arme silencieuse peut tirer des fléchettes empoisonnées ou 
paralysantes. Sila paralysie prend effet, la victime ne peut rien faire d'autre 
que respirer pendant 20 minutes maximum, moins une minute pour chaque 
point de sa constitution. 


3. RAYON ÉTONNANT 

Portée maximale : 50 mètres 

Portée effective : 25 mètres 

Projectile : Rayon 

Dégâts infligés : Étourdissement (voir ci-dessous) 
Source d'alimentation : cellule solaire 
Autonomie de la batterie : 10 clichés 


MATERIELS 


Si ce rayon frappe, la cible sera étourdie pendant 20 minutes moins une 
minute pour chaque point de constitution de la victime. Pendant 
‘étourdissement, seuls les muscles involontaires de la victime (cœur, 
poumons, etc.) fonctionneront. 


4. PISTOLET LASER 

Portée maximale : 200 mètres 

Portée effective : 100 mètres 

Projectile : Faisceau 

Dégâts Infligés : 5 dés (dé) 

Source d'alimentation : cellule d'énergie à hydrogène 
Autonomie de la batterie : 10 clichés 


L'armure de classe 2 déviera automatiquement (ne lancez aucun dé de 
vie) le premier coup avec cette arme. L'armure de classe 1 déviera 
automatiquement les deux premiers coups de cette manière. Les coups 
ultérieurs, cependant, feront des dégâts complets. 


5. MARK V BLASTER 

Portée maximale : 150 mètres 

Portée effective : 75 mètres 

Projectile : Rayon perturbateur 

Dégâts Infligés : 7 dés (dé) (fait un trou de 10 cm le cas échéant) 
Source d'alimentation : cellule d'énergie à hydrogène 
Autonomie de la batterie : 5 clichés 


Ce pistolet fait un trou de 10 cm de diamètre jusqu'à sa portée maximale 
dans tout ce qu'il touche, à condition que la cible soit tuée, ne dispose pas 
de bouclier de force ou soit inanimée (comme un mur). Il ne provoque pas 
de trous de 10 cm chez les êtres vivants jusqu'à ce qu'ils ne soient plus 
vivants. 


6. PISTOLET À RAYONS NOIR 
Portée maximale : 50 mètres 
Portée effective : 25 mètres 


Projectile : Rayon mortel 

Source d'alimentation : Cellule d'énergie chimique Autonomie de la 
batterie : 4 coups 

Dégâts infligés : mort instantanée des cibles vivantes non protégées par le 
champ de force/sinon aucun effet. C'est l'arme de poing ultime. Il n'inflige 
aucun dégât aux cibles inanimées (non vivantes). 


FUSILS 


1. FUSIL ETONNANT 

Portée maximale : 200 mètres 

Portée effective : 100 mètres 

Projectile : Rayon 

Dégâts infligés : Étourdissement (voir ci-dessous) 
Source d'alimentation : cellule solaire 
Autonomie de la batterie : 5 clichés 


Si ce fusil touche, la cible sera étourdie pendant 20 minutes moins une 
minute pour chaque point de constitution de la victime. Pendant 
‘étourdissement, seuls les muscles involontaires de la victime (cœur, 
poumons, etc.) fonctionneront. 


2. FUSIL LASER 
Portée maximale : 600 mètres 

Portée effective : 300 mètres 

Projectile : Faisceau lumineux de haute intensité 
Dégâts Infligés : 6 dés (dé) 

Source d'alimentation : cellule d'énergie à hydrogène 
Autonomie de la batterie : 5 clichés 


L'armure de classe 2 dévie automatiquement le premier coup avec cette 
arme. L'armure de classe 1 dévie automatiquement les deux premiers 
coups. Les coups suivants feront des dégâts complets. 


3. FUSIL BLASTER MARK VII 

Portée maximale : 450 mètres 

Portée effective : 225 mètres 

Projectile : Rayon perturbateur 

Dégôâts infligés : 8 dés (dé) (fait un trou de 10 cm le cas échéant) 
Source d'alimentation : 2 cellules d'énergie à hydrogène 
Autonomie de la batterie : 5 clichés 
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Ce fusil fait Un trou de 10 cm de diamètre jusqu'à sa portée maximale dans 
tout ce qu'il touche, à condition que la cible soit tuée, ne dispose pas de 
bouclier de force ou soit inanimée (comme un mur ou une porte). Il ne 
provoque pas de trous de 10 cm chez les êtres vivants jusqu'à ce qu'ils ne 
soient plus vivants. 


4. FUSIL A FUSION 

Portée maximale : 700 mètres 

Portée effective : 350 mètres 

Projectile : 2 faisceaux de rayonnement d'intensité 18 

Dommages infligés : Tels que déterminés sur la matrice des risques 
radiologiques 

Source d'alimentation ; Cellule d'énergie atomique 

Autonomie de la batterie : 10 clichés 


Cette carabine doit être reliée à un convertisseur par un câble de 1,5 
mètre. Le convertisseur et la cellule d'énergie atomique sont tous deux 
transportés dans un emballage spécial qui s'adapte au dos de l'utilisateur 
(a condition qu'il soit raisonnablement de forme humaine). 


ARMES À ÉNERGIE 


Notez qu'il s'agit d'armes portatives et que leur portée est limitée à la 
portée de l'utilisateur. 


1.POIGNARD VIBRO 

Dégâts infligés : 10 points 

Source d'alimentation : cellule d'énergie à hydrogène 
Autonomie de la batterie : 30 minutes 


Cette arme est en fait un champ de force en forme de couteau de 20 cm 
de long. Cela coupera tout sauf un autre champ de force. 


2. LAME VIBRO 

Dégâts infligés : 25 points 

Source d'alimentation : 

Autonomie de la pile à hydrogène : 20 minutes 


out comme le poignard vibro, la lame est un champ de force en forme 
d'épée et coupe tout sauf un autre champ de force. 


3. MASSE ÉNERGÉTIQUE 
Dégâts infligés : 30 points 
Source d'alimentation : 
batterie : 15 minutes 


Cellule d'énergie chimique Autonomie de la 


C'est fondamentalement un club énergique. Il ne peut pas endommager 
es cibles protégées par des boucliers énergétiques. 


4. Fouet étourdissant 

Dégâts infligés : Etourdissement 

Source d'alimentation : Cellule d'énergie chimique Autonomie de la 
batterie : 30 minutes 


Si ce fouet énergique de 3 mètres de long frappe la cible sera étourdie 
pendant 20 minutes, moins une minute pour chaque point de constitution 
de la victime. Pendant l'étourdissement, seuls les muscles involontaires de 
la victime (coeur, poumons, etc.) fonctionneront. 


GRENADES 


ll existe plusieurs types de grenades, mais toutes exploseront au corps à 
corps après avoir été activées (en tirant sur la goupille). Une grenade peut 
être lancée à 3 mètres pour chaque point de force physique possédé par 
le lanceur. L'arbitre doit garder à l'esprit que les chances de 
fonctionnement d'une grenade (voir CONDITION DE L'ARTEFACT) ne sont 
pas déterminées tant qu'elle n'est pas activée. En d'autres termes, cela 
pourrait être un raté. 


1. GRENADE A GAZ lacrymogène 
Zone d'effet : rayon de 10 mètres 
Durée des nuages : 1 à 6 minutes (dépend du vent) 


ous les êtres qui respirent ce nuage sont affaiblis. Chaque tour de mêlée 
passé dans les gaz lacrymogénes réduit la classe d'armure d'un être d'un 
point et ajoute 2 points aux jets de dés « pour toucher » de ce personnage. 
Pour chaque tour de 3 miles passé hors du nuage de gaz lacrymogène, 
une victime récupère ses capacités selon les incréments ci-dessus. 


GRENADE PARASSOCIANTE 
Zone d'effet : rayon de 10 mètres 
Durée des nuages : 1 à 4 minutes (dépend du vent) 


Chaque personnage dans le nuage de gaz lors d'un tour de mêlée doit 
effectuer un jet de sauvegarde poison (contre une attaque d'intensité 
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aléatoire générée par l'arbitre). Un résultat « D » indique que la victime sera 
étourdie pendant 20 minutes, moins une minute pour chaque point de sa 
constitution. Pendant l'étourdissement, seuls les muscles involontaires de la 
victime (cœur, poumons, etc.) fonctionneront. 


GRENADE À GAZ TOXIQUE 
Zone d'effet : rayon de 10 mètres 
Durée des nuages : 1 à 6 minutes (dépend du vent) 


Tous les êtres doivent lancer des jets de sauvegarde contre le poison à 
chaque tour de mêlée qu'ils passent dans le nuage de gaz toxique. L'arbitre 
détermine l'intensité du poison à chaque tour de mêlée en lançant 3dé. 


2. GRENADE EXPLOSIVE CHIMIQUE 
Zone d'effet : rayon de 10 mètres 
Dégâts infligés : 10 dés (d6) par cible dans la zone d'explosion 


3.GRENADE À FRAGMENTATION 
Zone d'effet. Rayon de 10 mètres 
Dégâts infligés : 5 dés (d6) par cible dans la zone d'explosion 


4. GRENADE À ÉNERGIE 
Zone d'effet : rayon de 10 mètres 
Dégâts infligés : 12 dés (dé) par cible dans la zone d'explosion 


Cette grenade n'inflige que la moitié des dégâts aux classes d'armure 8 et 
9. 


5. GRENADE A PHOTONS 

Zone d'effet : rayon de 10 métres 
Dommages infligés : Mort instantanée de tous les êtres non protégés par 
des champs de force ou des boucliers énergétiques. 


6. GRENADE TORC 

Zone d'effet : rayon de 15 mètres 
Dommages infligés : Désintègre tout (laissant un trou dans le sol) non 
protégé par des champs de force ou des boucliers énergétiques. 


BOMBES ET MISSILES 


La liste suivante de bombes et de missiles comprend presque entièrement 
des armes tactiques. Les bombes et missiles stratégiques, comme les ICBM, 
es missiles de croisière, ou encore les avions à réaction, les fusées, les 
anceurs de satellites et leurs bombes sont quasiment inexistants. lls ont tous 
été utilisés ou ont été des cibles principales pendant les Années de l'Ombre. 
Bien qu'elles dépassent largement la portée de ce jeu, l'arbitre doit se 
sentir libre de concevoir et d'inclure toutes les armes stratégiques qu'il 
souhaite. 


Les bombes et les missiles auront différents dispositifs de détonation 
proximité, impact, recherche de chaleur, temporisation, etc.) choisis par 
‘arbitre. Bien entendu, les missiles peuvent ou non être trouvés avec 
‘équipement de lancement et de guidage requis. 


1. PACK PETITS DOMMAGES 

Description : Petit sac en toile contenant un explosif plastique, en poids. 5 
kg. 

Zone d'effet : rayon de 10 métres 

Dégâts infligés : 6 dés (dé) par cible dans la zone d'explosion 


2. PACK DE DOMMAGES CONCENTRES 

Description : Grand paquet en toile (se tient sur le dos d'un humain) 
d'explosif plastique, en poids. 20 ou 40 kg. 

Zone d'effet : petit rayon de 30 mètres, grand rayon de 50 mètres 

Dégâts infligés : petits-10 dés (dé), grands-12 dés (d6) par cible dans la zone 
d'explosion. 


3. BOMBE À FISSION 

Description : Divers. Le plus courant est une sphère en acier noir de 50 cm 
de diamètre. 

Zone d'effet : rayon de 1 kilomètre 


Dommages infligés - Bombe propre - 200 points à toutes les cibles dans la 
zone d'explosion. Bombe sale - 300 points sur toutes les cibles dans la zone 
d'explosion, plus un rayonnement d'intensité d'explosion de 15 quinécessite 
3 jets de sauvegarde par cible dans cette zone. 


4. BOMBE À FUSION 

Description : Une petite boîte métallique en forme de disque, de la taille 
d'une main. 

Zone d'effet : rayon de 50 mètres 

Dégâts infligés : 75 points à toutes les cibles dans la zone d'explosion. 


5. BOMBE À COMMOCSION 

Description : Un petit bidon, équipé de crochets pour le montage sur l'un 
des nombreux systèmes de distribution. 

Zone d'effet : nuage de gaz dans un rayon de 50 mètres. dure 2 à 12 
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minutes | 
Dégâts infligés : Étourdissant 


Chaque personnage dans le nuage de gaz doit effectuer un jet de 
sauvegarde contre le poison (contre le poison d'intensité 15). Un résultat « 
D » indique que la victime sera étourdie pendant 20 minutes, moins une 
minute pour chaque point de sa constitution. Pendant l'étourdissement, 
seuls les muscles involontaires de la victime (coeur, poumons, etc.) 
onctionneront. 


6. BOMBE DE MATIÈRE 

Description : En forme de disque, différentes tailles (déterminées par 
arbitre) 

Zone d'effet : rayon de 10 mètres 

Dégâts infligés : 75 points à toutes les cibles dans la zone d'explosion 


Ces bombes sont de toutes tailles, et l'arbitre peut établir des statistiques 
pour les plus grosses (comme celles qui causent 1 000 points de dégâts). 


7. BOMBE DE NÉGATION 

Description : Sphère en aluminium de 10 cm 
Zone d'effet : rayon de 30 mètres 

Dégâts infligés : Drain d'énergie 


Toutes les sources d'énergie dans la zone d'explosion sont complètement 
drainées, à moins qu'elles ne soient protégées par des champs de force. 
Tous les champs de force dans la zone d'explosion sont réduits de moitié 
par rapport à leur valeur actuelle. Remarque : Cette bombe arrêtera 
même un robot fonctionnant sur puissance de diffusion (s'il n'avait pas de 
bouclier énergétique) pendant 4 à 24 minutes. Cela n'affecte pas la 
matière vivante. 


8. BOMBE À NEUTRONS 

Description : Sphères en duralloy de 60 cm, reposant généralement sur un 
berceau à roulettes pour faciliter le chargement dans un avion ou un 
vaisseau spatial. 

Zone d'effet : rayon de 500 mètres 

Dégâts infligés : 100 points à toutes les cibles dans la zone d'explosion et 
mort à la plupart des êtres vivants. 


oute créature vivante sans champ de force, ou dont le champ de force 
est détruit par l'explosion (100 pts.) est instantanément tuée si elle se trouve 
dans la zone d'explosion. 


9. BOMBE DE RANDONNÉE 

Description : Boîte en plastique noir de 25 cm, poids. 25 kg 
Zone d'effet : rayon de 30 mètres 

Dommages infligés : Désintégration 


out ce qui se trouve dans la zone d'explosion et qui n'est pas protégé par 
un champ de force est désintégré. Tous les champs de force dans la zone 
d'explosion subissent 30 points de dégâts. 


10. BOMBE DE MUTATION 

Description : Boîtier en plastique rouge en forme de poire, poids. 10 kg. 
Zone d'effet : rayon de 30 mètres 

Dommages infligés : Mutations 


Des dés centiles doivent être lancés pour chaque créature vivante non 
protégée par un champ de force dans la zone d'explosion : 01-60 % = 
recevoir un défaut mutationnel aléatoire, 61-100 % = recevoir une explosion 
de rayonnement d'intensité 12. 


11. MICROMISSILE 

Description : Cylindre profilé de 10 cm de long, monté dans une 
poignée/lanceur en plastique. 

Portée maximale : 1 kilomètre 

Portée effective : 500 mètres (observation visuelle) 

Zone d'effet : rayon de 10 mètres 

Dégâts infligés : 7 dés (dé) par cible dans la zone d'explosion 


12. MINI-MISSILE 
Description : Cylindre profilé de 35 cm de long. 

Nécessite : un lanceur de type bazooka tenu à l'épaule. 
Portée maximale : 2 kilomètres 

Portée effective : 1 kilomètre (observation visuelle) 

Zone d'effet : rayon de 20 mètres 

Dégâts infligés : 50 points par cible dans la zone d'explosion 


13. MISSILE DE SURFACE 

Description : Cylindre profilé de 3 mètres de long. 

Portée maximale : 80 kilomètres (peut être tiré sur une cible aérienne) 
Portée effective : 40 kilomètres 

Zone d'effet : rayon de 100 mètres 

Dégâts infligés : 150 points par cible dans la zone d'explosion 


Ce missile doit être lancé depuis une tourelle électronique, soit affiliée à 
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une installation militaire, soit G un véhicule, et dirigé par des ordinateurs et 
un radar vers le site de lancement. 


14. MISSILE A NEUTRONS 
Il s'agit simplement d'un missile de surface doté d'une bombe à neutrons 
en guise d'ogive. 


15. MISSILE DE NÉGATION 
ll s'agit d'un missile de surface doté d'une bombe négative en guise 
d'ogive. 


16. MISSILE A FISSION 
ll s'agit d'un missile de surface doté d'une bombe à fission en guise 
d'ogive. 


REMARQUE : Si un missile ne parvient pas à atteindre ce qu'il visait, il 
explosera quand même (s'il fonctionne) quelque part à proximité. L'arbitre 
doit déterminer où un échec va exploser. 


ARMURE 


Toutes les armures des Anciens étaient conçues pour les Humains de Pure 
Souche. Les créatures ou les personnages joueurs présentant des mutations 
altérant la forme de base du corps humain ne pourront probablement pas 
porter une telle armure. Certains mutants et alliances énigmatiques ont la 
capacité de fabriquer des armures spécialisées pour les mutants, mais cela 
est rare et c'est à l'arbitre de concevoir et de l'inclure dans le jeu comme 
bon lui semble. 


ARMURE DÉFENSIVE 


1. ARMURE DE GAINE 

Classe d'armure lorsqu'il est porté : 4 
Champ de force : Aucun 
Locomotion fournie : Aucune 
Source d'alimentation-Aucune 
Autonomie de la batterie : N/A 


Il s'agit essentiellement d'une armure anti-émeute de la police, composée 
d'un plastron bien rembourré, d'un casque, de gants, de protège-cuisses et 
de tibias. Il offre une protection raisonnable contre les armes primitives. 


2. PLAQUE ÉLECTRIQUE 

Classe d'armure lorsqu'il est porté : 3 

Champ de force : Aucun 

Locomotion assurée : tour de 20 mètres par mile 

Source d'alimentation : cellule d'énergie atomique 
Autonomie de la batterie : 50 heures d'utilisation constante 


Il s'agit de la première forme d'armure motorisée et elle était complètement 
obsolète au moment de la destruction de l'Apocalypse. 


3. PLAQUE ALLIÉE PUISSÉE 

Classe d'armure lorsqu'il est porté : 2 

Champ de force : Aucun 

Locomotion assurée : tour de 30 mètres par mile 

Source d'alimentation : cellule d'énergie atomique 
Autonomie de la batterie : 45 heures d'utilisation constante 


4. ARMURE PLASTIQUE 

Classe d'armure lorsqu'il est porté : 3 

Champ de force : Aucun 

Locomotion fournie : Aucune, mais n'inclut pas le porteur 
Source d'alimentation : Aucune 

Autonomie de la batterie : N/A 


Conçue pour fournir une protection peu coûteuse contre les armes à 
rayons, l'armure en plastique s'est avérée suffisamment résistante pour 
résister à la plupart des formes d'attaque. 


5. ARMURE ÉNERGISÉE 

Classe d'armure lorsqu'il est porté : 2 

Champ de force : Aucun 

Locomotion fournie : sauts assistés par jet jusqu'à 200 mètres par mile de 
tour 
Source d'alimentation : cellule d'énergie atomique 
Autonomie de la batterie : 40 heures d'utilisation constante 


6. ARMURE D'INERTIE 

Classe d'armure lorsqu'il est porté : 2 

Champ de force : partiel (voir ci-dessous) 

Locomotion fournie : sauts assistés par jet jusqu'à 200 mètres par mile de 
tour 
Source d'alimentation : 2 cellules à énergie atomique 

Autonomie de la batterie : Nécessite les deux cellules pour 60 heures 
d'utilisation constante 
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Le champ de force partiel généré dans cette unité protégera le porteur 
des rayons noirs, des radiations, des gaz toxiques, etc. mais n'absorbe que 
a moitié de tous les dégâts subis {jusqu'à 25 points de vie maximum 
d'absorption par tour de mêlée). 


ARMURE OFFENSIVE 


L'armure offensive était le point culminant de la science des armures de 
combat et, en tant que telle, il s'agit généralement de l'équipement le plus 
compliqué que les personnages joueurs rencontreront. Chaque 
combinaison ressemble davantage à une capsule spatiale dans laquelle 
e porteur doit ramper. Tous les types sont équipés de divers sous-systèmes 
sophistiqués qui doivent être activés avant que la combinaison ne soit 
pleinement opérationnelle, notamment: des radios bidirectionnelles 
faisant partie d'un réseau mondial de communications par satellite) ; des 
systèmes complets de survie avec un approvisionnement en oxygène de 
72 heures (l'unité de circulation et de conditionnement d'air peut 
onctionner indépendamment sans vider la batterie) ; un medi-kit (voir 
DISPOSITIFS ÉNERGÉTIQUES DIVERS) : capteurs sonores, ultraviolets et 
infrarouges ; et Un mécanisme d'autodestruction, activé par la mort du 
porteur. 


7. ARMURE DE SCOUT PUISSEE 

Classe d'armure lorsqu'il est porté : 2 

Champ de force : absorbe jusqu'à 20 points de vie à chaque tour de mêlée 
Locomotion assurée : Vol anti-gravité à 250 mètres par mile de virage 
Source d'alimentation : 2 cellules à énergie atomique 

Autonomie de la batterie : 54 heures d'utilisation constante 


8. ARMURE DE COMBAT ALIMENTÉE 

Classe d'armure lorsqu'il est porté : 2 

Champ de force : absorbe les 30 premiers points de vie subis à chaque tour 
de mêlée 

Source d'alimentation : 2 cellules à énergie atomique 

Autonomie de la batterie : 48 heures d'utilisation constante 

Locomotion assurée : Vol anti-gravité à 100 mètres par mile de virage 


Le système hydraulique de cette combinaison permet au porteur de 
soulever jusqu'à 1,5 tonne tout en étant capable de sauter une distance 
de 25 mètres par tour de mêlée. Un coup de poing du dimanche porté par 
le poing de cette unité inflige 8 dés de dégâts (dé) 


9. ARMURE D'ATTAQUE PUISSÉE 

Classe d'armure lorsqu'il est porté : 1 

Champ de force : absorbe les 40 premiers points de vie subis à chaque tour 
de mêlée 

Locomotion assurée : Vol anti-gravité à 150 mètres par mile de virage 
Source d'alimentation : 2 cellules à énergie atomique 

Autonomie de la batterie : 42 heures d'utilisation constante 


Le système hydraulique de cette combinaison permet au porteur de 
soulever jusqu'à 2 tonnes tout en étant capable de sauter une distance de 
25 mètres dans un virage au corps à corps. Il y a un pistolet laser intégré à 
l'index de chaque main (alimenté indépendamment, voir pistolet laser), un 
lance-missiles micro et un clip de 20 missiles intégrés au casque, et un 
lance-grenades avec un verrou de 15 {l'arbitre décide du type) Grenades 
attachées à l'épaule gauche. Un coup de poing porté par cette unité 
inflige 9 dés (dé) de dégâts à sa cible. 


10. ARMURE D'ASSAUT PUISSÉE 

Classe d'armure lorsqu'elle est portée. 1 

Champ de force : absorbe les 50 premiers points de vie subis par tour de 
mêlée 

Locomotion assurée : Vol anti-gravité à 200 mètres par mile de virage 
Source d'alimentation : 3 cellules d'énergie atomique 

Autonomie de la batterie : 48 heures d'utilisation constante 


À l'exception des changements notés ci-dessus, cette armure contient tous 
es équipements répertoriés sous armure d'attaque motorisée. 


VÉHICULES 


La liste des véhicules donnée ici ne fait qu'un début pour décrire la grande 
variété dont disposaient les Anciens, et l'arbitre est encouragé à en 
imaginer bien d'autres. 


1. COMBUSTION INTERNE CIVILE 

out comme les voitures et les camions d'aujourd'hui, ces véhicules 
onctionnent à l'alcool ou à des combustibles fossiles. Lorsqu'ils sont en bon 
état de fonctionnement, ils seront tous extrêmement économes en 
carburant. Habituellement, une source de carburant distincte sera 
nécessaire, car tout ce qui reste dans les réservoirs n'a plus été évaporé 
depuis longtemps. 


2. COMBUSTION D'ALCOOL MILITAIRE 
Cette catégorie comprend la version du 24e siècle des jeeps, des camions 
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du personnel blindé et des transporteurs de marchandises utilisés par 
l'armée. Certains seront sur roues, d'autres sur chenilles, et beaucoup 
utiliseront un dispositif anti-tombe limité qui les maintiendra juste au-dessus 
de la surface. La pureté de l'alcool disponible détermine la vitesse de ces 
véhicules (avec l'arbitre). 


3. VOITURES À TURBINES 

Ces vestiges du 23ème siècle étaient encore d'une utilisation limitée. Ils sont 
tous à roues et propulsés par une turbine efficace qui brûle des 
combustibles fossiles. Une cellule solaire située à la racine alimente les 
lumières, le radar et les systèmes de climatisation. 


4. SURVERSER LA VOITURE 

Le véhicule de tourisme le plus courant du 24e siècle roule sur Un coussin 
d'air et se déplace à des vitesses allant jusqu'à 300 kilomètres par heure. Il 
utilise une turbine à vapeur alimentée par une cellule à énergie atomique. 
Il parcourra jusqu'à 600 kilomètres avec 50 litres d'eau et la cellule atomique 
durera jusqu'à 20 000 kilomètres. 


5. VOITURE VOLÉE 

Ce véhicule combiné air/sol utilise des circuits anti-gravité et une cellule à 
énergie atomique. En mode vol stationnaire (juste au-dessus du sol), il peut 
parcourir jusqu'à 200 kilomètres par heure. En vol effectué, il peut parcourir 
jusqu'à 400 kilomètres par heure avec un plafond de service de 16 
kilomètres. La batterie l'alimentera pendant 200 heures au sol ou 100 heures 
de vol. 


6. VOITURE ENVIRONNEMENTALE 
L'utilisation de ce véhicule était réservée à quelques agences 
gouvernementales et sera rare dans GAMMA WORLD. Capable de voler, 
de voyager sur terre, de se déplacer sur et sous l'eau et dans l'espace (idéal 
pour un aller-retour vers la Lune), la voiture écologique est propulsée par 
son propre réacteur nucléaire et ses circuits anti-gravité. Chaque cylindre 
de carburant l'alimentera pendant 4 semaines d'utilisation sur Terre ou une 
semaine dans l'espace. Vitesse : 500 km/h ; Vitesse au sol : 150 km/h, Vitesse 
sous-marine : 75 km/h. 


7. VOITURE À BULLES 
Ce véhicule de transport Ultime n'était abordable que pour les 
gouvernements les plus riches du monde et est extrêmement rare dans 
GAMMA WORLD. Alimentées par des cellules solaires et utilisant un circuit 
anti-gravité extrêmement économe en énergie, les voitures-bulles peuvent 
ransporter jusqu'à 20 passagers ou 3 tonnes de fret dans l'espace lointain 
ou dans les profondeurs les plus sombres des océans. Ils se rechargent à 
condition qu'au moins 10 heures sur 72 soient passées en plein soleil (orbite 
errestre ou moins). lls sont équipés d'un champ d'énergie qui absorbera les 
25 premiers points de vie des dégâts subis à chaque round de mêlée. Le 
bouclier énergétique et l'alimentation de secours sont fournis par une 
cellule d'énergie atomique qui durera 24 heures d'utilisation constante. 
Vitesse de l'air : dix fois la vitesse du son ! 


8. AUTRE 
out ce que l'arbitre désire, comme les transports ferroviaires, les cargos 
eau), les hélicoptères, les véhicules de police, etc. peuvent être inclus 
dans le jeu, le cas échéant. 


APPAREILS ÉNERGÉTIQUES DIVERS 


1. PORTENT 

Il s'agit d'une unité de la taille d'un sac à dos qui génère un bouclier 
énergétique pour 4 personnes, utilisé pour empêcher les éléments d'entrer, 
alimenté par 2 cellules solaires. Les cellules détiennent suffisamment de 
charge pour une utilisation constante de 24 heures et peuvent être 
rechargées pendant la journée pendant que le porteur marche. S'il est 
attaqué, le bouclier énergétique absorbera 5 points de dégâts puis brûlera. 


2. CAPE ÉNERGÉTIQUE 
Cette cape et ce capot motorisés peuvent couvrir complètement le 
porteur. Conçu pour être porté lors d'événements sociaux, c'est un éclat 
de couleurs scintillantes lorsqu'il est en fonctionnement. L'effet secondaire 
inattendu est que la cape {lorsqu'elle est alimentée) est totalement 
résistante aux faisceaux laser. Il est alimenté par une cellule d'énergie 
chimique qui durera 12 heures d'utilisation constante. 


3. BATON DE COMMANDE 
Objet de commandement militaire de 4e ou 5e étape (voir DISPOSITIFS 
D'IDENTIFICATION), ce bâton peut, d'un simple toucher, activer ou 
désactiver complètement n'importe quelle armure motorisée. il peut 
également (grâce à l'utilisation d'une antenne directionnelle) conduire 
l'utilisateur vers n'importe quelle armure motorisée dans un rayon de 1 
kilomètre. Il identifie l'utilisateur de n'importe quelle unité robotique en tant 
que personnel de commandement, lui permettant de commander des 
unités à un endroit spécifique tel qu'une base militaire ou un bâtiment 
gouvernemental. 


4. ÉMETTEUR DE COMMUNICATIONS 
Il s'agit de radios ou de téléviseurs bidirectionnels à courte portée avec une 


47 


MATÉRIELS 


portée allant jusqu'à 100 kilomètres. Ils sont alimentés par des cellules 
chimiques et solaires. On en trouve encore des centaines de variétés, 
militaires et civiles. 


5.MÉDI-KIT 

Cette unité portable, suffisamment petite pour être accrochée à une 
ceinture, permet même à un novice de se prodiguer ou de prodiguer à 
d'autres des premiers soins et des traitements médicaux majeurs. Un 
ordinateur petit mais sophistiqué, couplé à plusieurs capteurs micro-ondes, 
analyse et traite toutes sortes de problèmes médicaux. Pour utiliser le medi- 
kit, placez simplement l'appareil sur la zone blessée, en touchant la chair. 
L'unité prélèvera un échantillon de sang, injectera tous les antidotes, 
antibiotiques ou antitoxines nécessaires (et contenus dans le kit), suturera 
toutes les blessures, donnera des instructions verbales sur la façon 
d'effectuer toute opération au-delà de ses capacités (comme réparer des 
fractures) et enfin vaporiser un pansement antiseptique qui favorise la 
cicatrisation. 


Alimenté par une cellule d'énergie chimique, il fonctionnera aussi 
longtemps qu'il y aura des fournitures à l'intérieur de l'unité (il y a environ 4 
traitements pour un problème donné). Le medi-kit était très courant et 
toute installation militaire des Anciens est susceptible d'en disposer en 
grande quantité. 


Gardez à l'esprit que les médi-kits ont été conçus et programmés par et 
pour des êtres humains. Plus le patient est éloigné du stock Pure Strain 
Human, moins ses chances de succès du traitement par un medi-kit sont 
faibles. 


6. TRAÎNEAU ANTI-GRAV 
Plate-forme d'environ 2 mètres de large sur 3 mètres de long, le traîneau 
anti-gravité est alimenté par une cellule à énergie atomique capable de 
fonctionner jusqu'à 100 heures en continu. Il peut supporter des charges 
allant jusqu'à 25 tonnes car il flotte à environ 50 centimètres au-dessus du 
sol. Le traîneau peut être poussé manuellement lorsqu'il supporte des 
charges légères, mais l'inertie est un tel problème qu'un dispositif motorisé, 
de remorquage ou de poussée distinct doit être utilisé pour les cargaisons 
de plus de 2 tonnes métriques. 


7. LUNETTES ULTRA-VIOLETTES ET INFRA-ROUGES 
Ces lunettes permettent à leur porteur de détecter des sources de chaleur 
et de lumière normalement invisibles à l'œil nu. 


8. CELLULE D'ÉNERGIE CHIMIQUE 

Ces batteries rechargeables sont disponibles en plusieurs tailles et 
alimentent tous les appareils. Ils perdront leur charge après 1 à 6 ans 
d'inutilisation. 


9. CELLULE D'ÉNERGIE SOLAIRE 
Ce sont des cellules d'énergie chimique équipées ou fixées à un panneau 
solaire qui les recharge lorsqu'elles sont exposées à une lumière vive. 


10. CELLULE D'ÉNERGIE HYDROGÈNE 
Ce sont des piles rechargeables, moins courantes et plus chères que les 
piles à énergie chimique. Ils ne perdent pas leur charge par inutilisation. 


11. CELLULE D'ÉNERGIE ATOMIQUE 

Bien que volumineuse en raison de son blindage, cette batterie nucléaire 
de 12 kilogrammes conservera sa charge jusqu'à 1 000 ans si elle n'est pas 
utilisée. Il est utilisé pour alimenter de nombreux appareils, tant civils que 
militaires. ll ne peut être rechargé qu'en remplaçant sa bouteille de 
carburant. 


12. CHARGEUR DE CELLULES D'ÉNERGIE 

Lorsqu'elle est connectée à la source d'alimentation appropriée (ligne ou 
diffusion), cette petite unité rechargera pratiquement n'importe quelle pile 
à énergie chimique ou à hydrogène. Bien qu'aucun délai ne soit spécifié, il 
aut deux fois plus de temps pour recharger les cellules énergétiques à 
hydrogène que pour recharger les cellules énergétiques chimiques. 


FOURNITURES ET ÉQUIPEMENT MÉDICAUX 


Les diverses fournitures médicales du 24e siècle peuvent encore être 
trouvées dans un hôpital en ruine, un poste de secours militaire ou un centre 
de traumatologie. La liste suivante n'est qu'un bref résumé des éléments 
es plus standards de la trousse de premiers secours militaire. Ils seront 
identifiés par des symboles universels, ainsi que par des instructions 
détaillées, de sorte que, une fois que les joueurs auront identifié un 
médicament ou un dispositif particulier, ils le reconnaitront lorsqu'ils le 
reverront. 


1. RÉDUCTEUR DE DOULEUR 

Lorsque ce médicament est administré, le receveur ne ressentira aucune 
douleur pendant 4 heures et pourra conserver 1 point de vie 
supplémentaire pour chaque point de sa constitution. Lorsque le 
médicament disparaît, le patient perd ces points de vie supplémentaires 
(et meurt s'il ne lui reste plus aucun point de vie). 
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2. BOOSTER D'ESPRIT 

Cela ajoute un plus 3 à la force mentale du destinataire pendant 1 heure. 
Le patient doit alors bénéficier d'un repos total pendant 4 heures sous peine 
de perdre 3 points d'intelligence définitivement. 


3. Durabilité DOSE 

Une dose fournit l'alimentation nécessaire pour une journée complète et 
court-circuite tous les signaux de faim vers le cerveau pendant une période 
de 24 heures. 


4. TIR INTERRA 

Ce « sérum de vérité » ouvre le subconscient du destinataire à un 
interrogatoire direct. Lorsque la drogue se dissipe (au bout de dix minutes), 
le receveur ne se souvient plus d'avoir été interrogé. 


5. DOSE DE STIM 

Ce médicament ajoute temporairement 3 points à la force physique du 
receveur, et 1 point à sa dextérité pendant une durée d'1 heure. Après 
utilisation, le patient doit se reposer 4 heures sous peine de perdre 
définitivement 1 point de force physique. 


6. DOSE DE CUR-IN 
Cet antidote miracle annule les effets de tout poison ou médicament. 


7. CHANGEMENT DE PROPOSITION 

Ce médicament hypnotique fait perdre connaissance à l'utilisateur 
pendant quelques secondes. À son réveil, il se concentrera sur la première 
personne qu'il verra et suivra sans poser de questions toutes les suggestions 
de cette personne pendant 4 heures maximum. 


8. DOSE ACCÉLÉRÉE 
Chaque application de ce médicament restaurera 1 à 10 (d10) points de 
vie perdus à l'utilisateur. 


9. SÉRUM ANTI-RADIATION 

S'il est administré immédiatement après une exposition aux radiations, ce 
médicament restaurera tous les points de vie perdus à cause des 
radiations. Notez que ce médicament ne restaure que les points de vie ; 
cela ne guérira pas la mort. 


10. CHAMBRE REJUV 

Ce gros appareil hospitalier (aux airs de poumon d'acier) sert à réparer tout 
type de problème médical. Le patient est placé à l'intérieur de la chambre 
et des dés de pourcentage sont lancés. Un patient qui a perdu jusqu'à un 
arrêt de ses points de vie d'origine a 100 % de chances de récupérer tous 
les points de vie perdus, avec 75 % de chances pour un patient avec un 
quart restant et 50 % de chances pour un patient avec il lui reste moins d'un 
quart de ses points de vie initiaux. Notez cependant qu'un patient ne peut 
utiliser une chambre de rajeunissement qu'une fois par mois. Chaque 
Utilisation supplémentaire de la chambre de rajeunissement sur une 
période d'un mois donne au patient 30 % de chances de mourir par choc 
systémique. 


11. CHAMBRE DE STASIS 

Cette machine ressemble en apparence à la chambre de rajeunissement. 
Cependant, ce dispositif place le patient en animation suspendue jusqu'à 
ce que le personnel autorisé programme la chambre pour le libérer. 


12. RAYON DE VIE 
Cet appareil miraculeux, introduit juste avant le début des guerres, est 
capable de revitaliser les morts. Lorsqu'il est utilisé, il y a 50 % de chances 
qu'il redonne vie aux morts, s'il est utilisé dans les 24 heures suivant le décès 
de la victime. Ce dispositif ne permet qu'une seule tentative d'élevage d'un 
individu donné. Si cela échoue, aucune autre tentative ne peut être 
effectuée. Un personnage ressuscité par le Rayon de Vie doit relancer tous 
les traits de capacité. Il conserve cependant sa mémoire. 


Inutile de dire que les machines à rayons vitaux sont assez rares. 


DISPOSITIFS, UNITÉS ET MATÉRIAUX STANDARD 


Cette section a été séparée des autres listes de matériaux de GAMMA 
WORLD car ces objets se trouvent dans presque toutes les régions de la 
planète. 


DISPOSITIFS D'IDENTIFICATION 
De nombreux moyens d'identification étaient utilisés avant les années 
fantômes, et ils variaient d'un endroit à l'autre. L'arbitre doit choisir un type 
et l'utiliser de manière cohérente. Il y avait des bracelets à code couleur, 
des plaques d'identité avec des lettres, des anneaux rayonnés, des 
modèles de voix enregistrés et bien d'autres moyens d'informer les hommes 
et les machines de son identité, de son statut et de son autorité. Tous ces 
appareils avaient un point commun. Ils avaient tous des degrés d'autorité 
différents, depuis le simple citoyen jusqu'aux plus hauts dirigeants militaires 
et civils. Un système largement utilisé des « étapes » des identifiants est 
détaillé ci-dessous : 
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PREMIÈRE ÉTAPE - citoyens ordinaires 

DEUXIÈME ÉTAPE - fonction publique (militaire, d'urgence, etc.) 
TROISIÈME ÉTAPE - scientifique et médicale 

QUATRIÈME ÉTAPE - application de la loi (militaire et civile) 
CINQUIÈME ÉTAPE - commandement militaire et autorités civiles 


Chaque étape comprend tous les privilèges de ceux qui en dépendent. Si 
un identifiant de deuxième étape est nécessaire, par exemple, un 
identifiant de troisieme étape sera acceptable. 


La combinaison de couleurs utilisée variait souvent plus que le système de 
scène. En outre, il n'était pas rare que la même couleur soit utilisée à 
plusieurs stades, une deuxième couleur ou d'autres marques de 
différenciation étant utilisées pour désigner les stades supérieurs. Les 
couleurs courantes sont : 


Bleu - militaire 
Marron ou jaune - citoyens ordinaires 
Gris ou Vert - scientifique et technique 
Rouge - forces de l'ordre 
Rouge et Bleu - autorités civiles 
Rouge et Blanc - urgence 
Blanc - médical 


PRINCIPAUX ORDINATEURS DU BÂTIMENT 

Presque tous les bâtiments du 24ème siècle avaient toutes les fonctions de 
sécurité et de maintenance supervisées et contrôlées par des ordinateurs. 
Ces ordinateurs disposaient d'un nombre limité de circuits logiques qui leur 
permettaient de faire face aux anomalies naturelles (pneu, dommages 
structurels, nettoyage, etc.) et aux intrus non autorisés (généralement 
traités en faisant appel à un robot de sécurité). 


MONITEURS DE SALLE 
ll s'agit de caméras multi-objectifs dotées de capteurs audio, utilisées dans 
la plupart des zones de haute sécurité et pour surveiller le trafic urbain. Les 
lentilles sont équipées de capteurs infrarouges pour la nuit et l'unité diffuse 
généralement vers les installations de sécurité dans un rayon d'un mile 
autour de son emplacement. 


UNITÉ DE COMMANDE 

Ces petites unités de communication de la taille d'une main sont utilisées 
par diverses professions pour communiquer avec d'autres unités similaires 
et ordinateurs programmés pour recevoir leurs signaux. Le fonctionnement 
de la plupart des unités de communication est limité à une fonction 
particulière. Les unités de sécurité, par exemple, communiqueront 
uniquement avec d'autres unités de sécurité et ordinateurs programmés 
pour les fonctions de sécurité. Les unités de divers commandants civils et 
militaires peuvent généralement communiquer avec plusieurs types 
d'unités de mais - de manière sélective ou simultanée. 


TERMINAL INFORMATIQUE 

La plupart des terminaux informatiques sont de conception standard : un 
petit écran d'affichage vidéo au-dessus du clavier d'une machine à écrire 
courante. Les terminaux à usage spécial, tels que ceux destinés aux 
installations militaires ou de sécurité, sont différents, avec des clés uniques, 
des terminaux d'affichage et d'autres dispositifs liés aux fonctions. Toutes les 
données introduites ou reçues d'un terminal informatique ont, par 
définition, transité par l'ordinateur lui-même. Seuls les humains de souche 
pure et les mutants sans mutation physique peuvent utiliser un terminal 
informatique non reprogrammé. 


MATIÈRE RADIOACTIVE 

Divers stocks de matières radioactives se trouvent dans GAMMA WORLD, 
car ils avaient de nombreuses utilisations médicales, techniques et 
militaires. Ces matériaux peuvent être sous forme solide, liquide ou gazeuse 
et peuvent être trouvés dans différents types de conteneurs. Les isotopes 
de ces matériaux auront des demi-vies allant de quelques fractions de 
seconde à des milliers d'années. Ils vont des isotopes courants du strontium 
et de l'uranium au rare et très instable Kaskium 269. 


DURALLOY 
Ce matériau se retrouvera dans presque tous les domaines de l'ingénierie. 
Le métal est très fin et forgé en feuilles triangulaires d'un mètre de côté qui 
ne pèsent que 150 grammes chacune. Cette pièce de métal de travail 
standard comporte des trous percés dans chaque coin et deux pinces 
espacées uniformément au milieu pour faciliter le travail avec la pièce, car 
les outils normaux ne l'affecteront pas. Malgré son poids léger, c'est le métal 
e plus résistant connu. Bien que les Anciens fondaient, coupaient, 
soudaient et travaillaient le duralloy, leurs méthodes sont inconnues. 


PUISSANCE DE DIFFUSION 

Dans la période juste avant les Années de l'Ombre, l'électricité n'était plus 
transmise par des fils mais diffusée par voie aérienne comme les signaux de 
radio ou de télévision. La plupart des appareils robotiques des villes 
onctionnent grâce à l'énergie de diffusion, bien que certains (en 
particulier les robots des services de sécurité et d'urgence) disposent de 
sources d'alimentation de secours. Une centrale de diffusion se compose 
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Généralement d'une centrale nucléaire pour produire l'énergie et d'une 
our de diffusion spécialement conçue, semblable à une tour de relais 
micro-ondes. La portée de diffusion varie en fonction du terrain, mais 400 
kilomètres constituent une moyenne. Peu de ces stations ont survécu à la 
destruction, car elles constituaient des cibles militaires de premier ordre. 
L'arbitre voudra les placer avec soin, s'il décide d'en avoir dans la zone 
dans laquelle les joueurs s'aventureront. 


CHAMPS ÉNERGÉTIQUES 

De nombreux dispositifs, en particulier les blindages motorisés et les unités 
robotiques, disposent d'un champ d'énergie dans le cadre de leur défense. 
Les termes champ d'énergie, bouclier énergétique, champ de force et 
bouclier de force font tous référence à la même chose et sont 
interchangeables. Les champs d'énergie prendront un certain nombre de 
points de vie avant de s'effondrer. Ce nombre doit être dépassé d'un 
millimètre pour détruire le champ énergétique. Les dégâts sur le terrain ne 
sont pas accumulés. Par exemple, un champ d'énergie qui subira 25 points 
de dégâts peut absorber autant de dégâts à chaque tour de mêlée 
jusqu'à ce que 26 points de dégâts ou plus soient subis au cours d'un tour 
de mêlée. Ce dernier dommage détruit le champ d'énergie et brûle le 
générateur de champ, mais ne cause toujours aucun dommage à l'être ou 
à l'appareil protégé. Les coups réussis endommageront tout ce qui était 
protégé par le champ. Dans de rares cas, des bâtiments entiers et des 
installations entières étaient protégés par de tels champs. 


COMMERCE, VALEUR ET ÉCHANGE 


AU cours d'une campagne, les aventuriers peuvent souhaiter se 
débarrasser des objets trouvés au cours de leurs explorations, ou les 
échanger contre des objets dont ils ont besoin mais qu'ils n'ont pas trouvés. 
La manière la plus courante de répondre à ce besoin est d'autoriser le 
commerce dans les agglomérations les plus peuplées du monde. Une 
grande partie des échanges est laissée à la discrétion de l'arbitre. 
Cependant, les lignes directrices suivantes concernant les valeurs 
commerciales et la disponibilité des articles sont suggérées. 


ARTICLES DOLARDS (D) GOLD 
Armes de coupe et de poussée standard 50 10 
Armes plus lourdes et plus grosses 75 15 
Bouclier 50 10 
Armure 300 60 
Arc 75 15 
Carquois de 15 flèches 10 2 
Arbalète 100 20 
Mallette de 15 carreaux d'arbalète 5 2 
Vêtements, sac à dos, articles tissés, etc. 5 1 
Matériel de voyage (corde, lanterne, etc.) 5 1 
Magasins d'alimentation spéciale (outre à vin, 5 1 
aliments secs) 
Objets insolites (miroirs, flacons d'huile, etc.) 15 3 
Bêtes à cheval (autres que des chevaux) 200 40 
Bêtes à cheval (ressemblant à des chevaux) 300 60 
Matériel d'équitation (selle, sacoches, etc.) 75 $s 
Petites charrettes, chariots et radeaux 250 50 
Grands chariots, chariots et radeaux 400 80 
Petits bateaux et canoés 500 100 
Grand bateau a voile et rames 1000 200 


Les objets fonctionnels des temps anciens sont rares et trés prisés. Il sera 
généralement impossible de les acheter. Ils peuvent être vendus par les 
joueurs, mais ils attirent tellement l'attention qu'ils peuvent être volés avant 
que la vente puisse être finalisée. 


Le troc est également utilisé dans tout GAMMA WORLD, et des objets de 
haute qualité peuvent être échangés contre leur pleine valeur en 
marchandises. Les articles usés achèteront moins. 


VALEUR 

Les valeurs données sur la table d'échange sont en dollars et en or. Le dollar 
était l'unité monétaire de base du monde avant l'Holocauste. Il s'agit d'une 
petite pièce légère, incrustée de couleurs et de symboles désignant 
diverses dénominations, et presque indestructible. La nature du dollar 
rendant impossible toute contrefaçon, il est encore largement utilisé 
comme moyen d'échange. Cependant, puisqu'il est possible que les ruines 
d'une ancienne banque se trouvent dans la nature, il est possible que de « 
nouveaux » dollars soient libérés dans l'économie d'une colonie par des 
aventuriers. Parce que ce nouvel afflux pourrait détruire la valeur des 
marchandises commerciales d'une colonie, les marchands préféreront l'or, 
d'autres métaux précieux et les pierres précieuses pour les achats 
importants. Les marchands se méfieront des étrangers possédant de 
grandes quantités de dollars, mais un sac d'or parle toujours leur langage. 
Les métaux précieux et les pierres précieuses n'étaient utilisés que pour des 
bijoux et des ornements avant les années noires et seront donc rares. Une 
« pièce d'or » (une pièce d'or pesant une once) a généralement une 
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valeur commerciale égale à 5 dollars. 


GUÉRISON DES DOMMAGES CORPORELS 

Lorsqu'un joueur ou tout autre personnage subit des dommages entraînant 
une perte des points de vie accumulés, il est nécessaire que l'être blessé se 
repose et récupère les points de vie perdus. Les points de vie peuvent 
généralement être récupérés à raison de 1 point par jour de repos, ce qui 
signifie que le joueur n'entreprend aucun voyage prolongé ni aucune 
activité intense. Un juge peut ajuster le tarif à sa discrétion, s'il le désire, selon 
le type de blessure et la situation. Bien entendu, l'utilisation de certains 
dispositifs médicaux anciens, de médicaments et de certaines mutations 
guérira les dommages corporels beaucoup plus rapidement. 


PARENTS 
Lorsqu'un personnage joueur meurt, il est logique de supposer que 
quelqu'un récupérera ses biens. Cela peut être géré par l'arbitre de 
plusieurs manières selon la situation. Premièrement, Un « parent » du 
personnage décédé pourrait avoir Un droit sur ses biens. Si un tel parent 
existe, les biens restants du personnage lui appartiendront. L'arbitre pourrait 
alors autoriser le joueur à poursuivre la partie dans le personnage de ce 
parent de son personnage d'origine. Cela ne devrait être autorisé que si le 
joueur s'aventurait dans ou à proximité de son domicile. Sinon, toute la 
richesse du défunt passe dans l'obscurité, hors du jeu. De toute évidence, 
c'est à l'autre bout du continent qu'il est impossible qu'un membre de sa 
amille soit au courant de sa mort. 


Deuxièmement, les biens du joueur pourraient être donnés à son disciple le 
plus fidèle. Ils peuvent être répartis entre ses partisans ou ses camarades 
joueurs (ou combattus par eux). Dans tous les cas, si le corps du 
personnage joueur est irrémédiablement perdu (tombé dans un gouffre 
apparemment sans fond, vaporisé, etc.), alors tout ce qu'il transporte sera 
perdu avec lui. 


Les joueurs dont les personnages sont perdus au cours de la campagne 
peuvent revenir avec un nouveau personnage à la discrétion de l'arbitre. 
Cependant, la connaissance préalable de certains domaines acquise par 
e personnage précédent ne doit pas être utilisée à son avantage par le 
joueur. Pour s'en assurer, l'arbitre peut choisir de le faire débuter dans une 
autre zone de GAMMA WORLD. 


LANGUES 

Parce que de nombreux mutants de GAMMA WORLD utilisent la télépathie 
et qu'il reste si peu d'humains de souche pure, un langage commun a 
évolué entre tous les êtres et créatures parlants. Bien sûr, il existe très 
probablement des langues tribales qui diffèrent d'une région à l'autre, mais 
presque tout le monde connaît cette langue commune ; c'est la langue du 
commerce, du commerce et de la diplomatie. 


Les principales installations informatiques auront assimilé suffisamment de 
ce nouveau langage pour le comprendre pleinement et mettront 
continuellement à jour les modèles de parole des robots afin qu'ils soient 
utilisables par des humains disposant de l'autorité appropriée. Les petits 
ordinateurs non intégrés aux ordinateurs principaux, les installations 
spécialisées, les robots désactivés pendant les années fantômes, etc., ne 
répondront qu'au langage dans lequel ils ont été programmés. Il est 
cependant parfois possible soit d'interfacer ces unités avec les ordinateurs 
principaux, soit (avec l'autorité appropriée et les connaissances suffisantes) 
de les reprogrammer. 


ROBOTIQUES 


UNITES ROBOTIQUES 

Avant les années noires, des millions d'unités robotiques existaient au 
service de l'homme. Ces unités vont des simples servomoteurs domestiques 
aux installations militaires et scientifiques extrêmement sophistiquées et 
complexes. Bien entendu, un grand nombre de ces unités furent détruites 
ou désactivées lors des troubles et de la destruction des Années de l'Ombre 
et des Années Noires qui suivirent. Mais un nombre tout aussi important 
d'unités ont survécu indemnes à l'holocauste : des unités du génie exerçant 
eurs fonctions au plus profond des entrailles des villes rasées par 
‘Apocalypse, des unités agricoles et écologiques opérant loin des zones 
ciblées, des unités de sécurité hébergées dans leurs coffres protégés, des 
unités militaires. Conçues pour résister à des punitions extrêmes, les unités 
scientifiques opérant dans des complexes fortement protégés - nombre de 
ces unités et installations continuent de fonctionner comme prévu. Lorsque 
es sources d'énergie ont commencé à céder, les autorités humaines 
inexistantes en ont été informées et, finalement, elles se sont arrêtées. 
D'autres, notamment des unités militaires et de sécurité isolée, n'ont jamais 
été activées et sont prêtes à être commandées. 


À des fins de définition au sein du système de jeu, les unités robotiques sont 
divisées en trois modes opérationnels : programmé, sauvage et contrôlé. 
Les unités non opérationnelles, si elles sont activées, entreront également 
dans l'un de ces modes opérationnels. Notez qu'il n'y a normalement aucun 
moyen pour les joueurs de déterminer dans lequel de ces modes 
correspond une unité particulière. Seules les unités sauvages les plus 
évidentes seront ainsi apparentes (comme une unité qui tourne en rond en 
disant « Tra-la-la ! »). 


Les unités programmées sont les unités alimentées et activées qui 
exécutent toujours des tâches pré-assignées. Parce qu'il leur manque un 
système logique de haut niveau et une direction humaine, ils sont 
inconscients des changements survenus au fil des ans. Par exemple : une 
unité agricole qui continue de ramper de haut en bas d'un champ en « 
plantant » des graines provenant d'une trémie vide depuis longtemps, un 
robot de sécurité qui patrouille toujours sur son tronçon d'autoroute selon 
a programmation et qui délivre des contraventions aux mêmes buffles 
chaque jour lorsqu'ils traversent la route sur le chemin de leur point d'eau 
ou (le plus souvent) des unités chargées de vérifier l'identité de toute 
personne - qu'elle en ait ou non. 


Les unités sauvages sont les unités dont les circuits logiques et/ou les 
banques de mémoire ont été endommagés. Ces dégâts affecteront 
chaque unité différemment, depuis la simple omission de certains aspects 
de sa programmation jusqu'à des actions totalement irrationnelles et 
incapacité de répondre à aucun contrôle. Les unités concernées vont du 
plus petit point de contrôle d'identité à l'ordinateur principal d'un complexe 
ou d'une ville entière. 


Les unités contrôlées sont les unités programmées ou dirigées par une autre 
unité robotique ou un ordinateur possédant des distinctions de logique et 
de circuits d'ordre élevé, ou par des humains, des humanoïdes, des 
mutants ou des androïdes. Les actions des unités contrôlées ont été 
modifiées par rapport à leur programmation originale. Par exemple, 
‘ordinateur principal d'une ville peut ordonner à ses unités de collecte des 
déchets de s'arrêter puisqu'il n'y a plus de déchets à collecter, ou un 
humain peut reprogrammer un robotoide de sécurité pour agir comme son 
garde du corps personnel. 


outes les unités robotiques qui ne sont pas sous le contrôle direct des 
personnages joueurs doivent être considérées comme extrêmement 
dangereuses. Même si les personnages joueurs explorant les ruines d'une 
ville partiellement détruite peuvent avoir suffisamment de bon sens pour 
éviter un robot de sécurité en patrouille, considérons le scénario suivant : 


Le groupe trouve les restes d'une écoutille de sas recouvrant un puits qui 
mène vers le bas. Bien que les explorateurs ne le sachent pas, le puits mène 
à un passage technique, et l'écoutille en ruine par laquelle ils sont entrés 
était autrefois une entrée de service qui nécessitait une identification et 
une autorisation considérables de tout le personnel désirant l'entrée avant 
qu'elle ne se déverrouille et s'ouvre. Maintenant, au fond du passage, ils 
rencontrent une unité robotique d'ingénierie effectuant ses tâches de 
maintenance de routine. À mesure qu'elle s'approche, ils reculent vers le 
mur et tentent de se cacher. L'unité s'arrête devant un personnage qui a 
le malheur de se cacher derrière un pan lâche de la plaque murale du 
passage. Alors que le reste du groupe regarde avec horreur, l'unité 
d'ingénierie remet efficacement la plaque en place, allume sa torche à 
fusion et réalise une soudure soignée sur les bords ! Son travail dans cette 
zone particulière terminé, le robot roule dans le passage vers son prochain 
travail. Les autres membres du groupe se précipitent vers la plaque murale 
encore chaude... À ce stade, nous allons heureusement tirer le rideau sur 
notre scénario hypothétique. 


Avec ce qui a été dit jusqu'à présent au sujet des unités robotiques, il 
semblerait que tous les acteurs sensés éviteraient à tout prix les unités 
robotiques. Cependant, même si une unité robotique peut être un ennemi 
redoutable, elle peut aussi être un allié inestimable lorsqu'elle est contrôlée. 
Par conséquent, le risque de rencontre avec une unité robotique est justifié 
s'il est possible d'en prendre le contrôle. 
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ll serait impossible de lister toutes les unités robotiques possibles de 


GAMMA WORLD, et par conséquent, seules les caractéristiques générales 
des unités robotiques sont répertoriées et la tache de conception réelle est 
laissée à l'arbitre. Quelques exemples d'unités robotiques GAMMA WORLD 
sont également donnés ci-après et sont recommandés pour une utilisation 
en campagne comme types ou styles de base. Une fois rencontrés, les 
joueurs apprendront probablement leurs fonctions, et à partir de ce 
moment, l'arbitre n'aura plus qu'à décrire l'unité comme, disons, « un robot 
de sécurité Mark | de base », ou quoi qu'il en soit dans sa campagne. 
Jusqu'à ce que les joueurs en apprennent davantage, l'arbitre n'a qu'à 
décrire à quoi ressemble l'unité et ce qu'elle fait. 


L'expérience est attribuée aux unités robotiques pour les maitriser 
apprendre à les contrôler) ou pour les vaincre au combat. Utilisez le 
tableau de la section EXPÉRIENCE comme guide pour attribuer des points 
d'expérience. 


SOURCES D'ÉNERGIE 
Presque toutes les unités robotiques contiennent des circuits pour la 
réception et l'utilisation de la puissance de diffusion, avec des systèmes 
d'énergie de secours à utiliser en cas d'interruption temporaire de la 
puissance de diffusion. Lorsque l'alimentation de diffusion est interrompue, 
‘unité passe automatiquement à son système de secours. Si l'unité est en 
onctionnement au moment de l'interruption, elle continuera à accomplir 
a tâche qui lui est assignée jusqu'à épuisement de son alimentation 
interne. Si l'unité ne fonctionne pas au moment de l'interruption de courant 
de diffusion, sa source d'alimentation interne restera chargée et l'unité 
pourra être activée à tout moment. 


Alors que la plupart des unités robotiques sont conçues pour fonctionner 
principalement avec la puissance de diffusion, certaines unités ont été 
conçues pour des applications lorsque et où la puissance de diffusion serait 
indisponible ou peu fiable. Ces unités (principalement conçues pour des 
applications militaires et scientifiques spécialisées) s'appuient uniquement 
sur des systèmes énergétiques embarqués de grande capacité 
(généralement une centrale nucléaire]. Ces unités nécessitent 
occasionnellement une recharge ou le remplacement de leurs centrales 
électriques. 


CAPTEURS 

Les capteurs varient d'une unité à l'autre, en fonction de la conception et 
de l'objectif de l'unité. Généralement, les unités conçues pour fonctionner 
avec ou à proximité d'humains auront des capteurs se rapprochant de la 
vue et de l'ouie humaines. Les capteurs supplémentaires éventuels 
dépendront de la fonction de l'unité (capteurs visuels microscopiques pour 
une unité impliquée dans un travail détaillé ou une intervention 
chirurgicale, par exemple). 


CONTRÔLE 
Les unités robotiques courantes sont généralement contrôlées par des 
commandes vocales et/ou électroniques provenant d'un personnel 
autorisé. L'expression clé ici est « personnel autorisé ». Certaines unités, 
telles que les servos domestiques, ont des circuits logiques relativement 
simples et répondront aux commandes de presque n'importe qui. D'un 
autre côté, certaines unités militaires ou industrielles nécessitent des 
séquences de reconnaissance détaillées et complexes, impliquant 
éventuellement une identification d'autorisation supplémentaire, telle 
qu'un bâton de contrôle ou une autre pièce d'identité appropriée. 


CONSTRUCTION 

Outre les normes en matière de sources d'énergie, de capteurs et de 
contrôle, la grande variété d'unités robotiques rend la description physique 
difficile. À l'exception des exemples donnés ci-après, les spécificités de la 
conception et de la construction du robot sont laissées à l'appréciation de 
l'arbitre. Voici une liste de contrôle de conception : 


LISTE DE CONTRÔLE POUR LA CONCEPTION D'UNE UNITÉ ROBOTIQUE 
Sources d'alimentation : Alimentation principale : A. Puissance de diffusion 
B. Centrale nucléaire 

Alimentation auxiliaire : C. Cellule énergétique à hydrogène 
fremplaçable) 

D. Cellule d'énergie solaire 

E. Batterie chimique (re- 

payant) 
Capteurs : A. Standard (visuel et audio) 
B. Infrarouge 
C. Ultra-violets 

D. Télescopique 

E. Microscopique 

F. Audio extra-sensible 

G. Autres spécialisés (toucher, goût, odeur) 
Contrôle : A. Vocal (ID de niveau | requis) 
Vocal (ID Stage Il) 

C. Vocal (Stade III 11.D.) 

D.Vocal (Niveau IV 1.D.) 

E. Vocal (Stade VI D.) 


ROBOTIQUES 


F. Vocal, spécial (nécessite une pièce d'identité à clé) 

G. Electronique, Standard {répond à la norme 

signaux électroniques provenant d'un ordinateur principal, 
ordinateur du bâtiment, unité de communication manuelle, etc.) 
H. Électronique, Spécial (répond uniquement à la conception- 
commandes natives d'un contrôle particulier 

source) 


Construction : 
matériel, etc.) 
B. Locomotion (la plupart des unités utilisent un support anti-gravité) 
bobines de port en conjonction avec le tracteur et 

poutres presseurs pour le mouvement, cependant 

certains sont également équipés de roulettes, 

marches, chenilles, etc.) 

C. Manipulation (la plupart des unités auront un ou 

plus de paires de tentacules, de bras mécaniques, 

ou d'autres moyens de manipuler des objets 

près d'eux 
D. Équipement lié à la fonction (toutes les unités seront 
avoir des équipements spécialisés qui leur sont liés 

onction attachée ou stockée à l'intérieur de l'appareil) 

E. Armement (uniquement les unités militaires ou de sécurité 
posséder des armes, qui peuvent inclure n'importe quelle 
répertoriés dans la liste des ARTEFACTS ET ÉQUIPEMENTS 
section) 


A. Conception physique (taille, forme, boîtier 


Note spéciale sur l'armement : L'armement comprend également la classe 
d'armure et les dés de vie. La plupart des unités robotiques ont une classe 
de blindage de 3, bien que de grandes quantités de plastique ou de verre 
externe puissent la réduire. Les unités militaires et de sécurité sont 
fabriquées en duralloy et ont une classe de blindage de 2 ou 1. En général, 
les unités robotiques ont un dé de frappe complet (6 points) par mètre 
cube de taille. Les servos domestiques ont généralement moins de points, 
les unités militaires et de sécurité ont plus de dés. L'état de l'unité affectera 
le nombre de points par dé dont elle dispose réellement. L'ampleur des 
dommages causés à une unité affecte directement le fonctionnement de 
ses appareils. Lorsqu'un quart de ses points de vie est perdu, un quart de 
ses capacités est également perdu (capteurs, locomotion, armement, 
etc.). L'arbitre doit déterminer aléatoirement ce qui est affecté par les 
dégâts de combat, et décrire aux joueurs tout dommage visible (perte de 
tentacules, que l'unité ne bouge plus, etc.). 


UNITÉS ROBOTIQUES COMMUNES 
Les unités robotiques suivantes sont les conceptions standard suggérées 
pour les unités courantes dans GAMMA WORLD : 


Lève-cargo léger 

Lève-cargo lourd 

Transport de petites marchandises 
Transport de marchandises volumineuses 
Bot écologique (agricole) 

Bot écologique (zone sauvage) 
Bot d'ingénierie (standard) 

Bot d'ingénierie (service léger) 

Bot d'ingénierie (usage intensif) 
Robotoïde médical 

Robotoïde de sécurité 

Robotoïde domestique général 
Surveillance Borg 
Défense/Attaque Borg 

Robot de guerre 

Machine à mort 


MATERIELS 


Installation cybernétique permanente 
Groupe de réflexion 


Cette liste n'inclut pas les unités robotiques « quotidiennes » telles que les 
points de contrôle d'identité, les caissiers de banque et de magasin, les 
taxis automatisés, etc., car ces unités représentent rarement une menace 
ou des difficultés directes pour les joueurs (à moins bien sûr qu'ils soient assez 
stupides pour le faire) refuser de présenter leurs pièces d'identité.. 


Les unités répertoriées sont détaillées ci-dessous, mais certains points 
généraux peuvent être abordés. Les unités cargo et la machine de mort 
doivent être mises en action par une autre puissance ; Ils ne sont pas 
autonomes. Les « robots » ont des tâches programmées (telles que 
patrouiller dans une zone particulière) et ne sont capables que d'actions 
indépendantes très limitées dans le cadre des paramètres de leur 
programmation. Les robotoïdes sont généralement d'apparence 
humanoide, sauf qu'ils sont bien sûr en métal. 


Les borgs *, l'installation cybernétique permanente et le think tank sont des 
cas particuliers. Couplé à leurs circuits logiques électroniques se trouve un 
composant organique - un cerveau - qui leur permet beaucoup plus de 
liberté et d'initiative que les autres unités. Ce ne sont pas de véritables 
cerveaux humains, mais ils fonctionnent de manière similaire. 
Malheureusement, ils sont suffisamment similaires pour avoir trouvé des 
bizarreries dans leur fonctionnement au cours des décennies qui ont suivi 
les années noires. Les unités ont souvent d'étranges désirs (collecter des 
plantes ou des armes, ou conquérir le monde), des peurs (des animaux, de 
certaines couleurs, ou d'autres machines pensantes), ou des haines 
(radiations, êtres mobiles, humains), ou des amours. Ces unités peuvent 
également être soumises à certaines formes d'armes et d'attaques 
mentales une fois leurs boucliers abaissés. 
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Lève-cargo léger 

Sources d'alimentation : puissance de diffusion, batterie chimique de 
12 heures 

Capteurs : Standard, infrarouge 

Contrôle : Vocal (Stage | ID), électronique standard 

Construction : 3 mètres de large, 6 mètres de long, 1 mètre de haut ; 
L'équipement est monté sur une plate-forme basse de 3 x 1 mètre à l'avant 
de l'unité. Les bandes de roulement déplacent la cargaison à 24 km/h ; les 
modules anti-gravité déplacent l'unité uniquement lorsqu'elle est 
déchargée, à 48 km/h. Il y a trois dispositifs de manipulation : un bras de 
grue de 5 mètres de long avec une griffe à 3 doigts montée au centre 
avant peut soulever 900 kilogrammes, 2 tentacules de 5 mètres de long 
peuvent soulever 100 kilos chacun, et un rayon tracteur/presseur peut 
déplacer 450 kilos à une distance de 10 mètres. La capacité de charge est 
de 2 500 kilos sur une surface de 3 x 5 mètres. 18 dés de vie (90 points de 
vie) classe d'armure 3. 


Lève-cargo lourd 

Sources d'alimentation : puissance de diffusion, batterie chimique de 
8 heures 
Capteurs : Standard, infrarouge 

Contrôle : Vocal (Stage | ID), électronique standard 

Construction : 6 métres de large, 12 métres de long, 1,5 métres de haut ; 
Équipement monté sur une plateforme basse de 6 x 2 mètres à l'avant. Les 
bandes de roulement déplacent la cargaison à 16 km/h ; Les modules anti- 
gravité déplacent l'unité uniquement lorsqu'elle est déchargée, à 48 km/h. 
Il existe trois dispositifs de manipulation : un bras de grue de 10 mètres de 
long avec une griffe à 3 doigts montée au centre avant peut soulever 4 
000 kilos, 4 tentacules de 7 mètres de long peuvent soulever 500 kilos 
chacun, et un faisceau tracteur/presseur peut déplacer 1 800 kilos à une 
distance de 25 mètres gamme. La capacité de charge est de 9 000 kilos 
sur une surface de 6 x 10 mètres. 72 dés de vie (360 points de vie), classe 
d'armure 3. 


EXPERIENCE 


« Borg » est une corruption du mot « cyborg », qui, à son tour, est dérivé de 
« organisme cybernétique », c'est-à-dire un ordinateur doté d'un 
composant organique ou vivant (un cerveau). 


Transport de petites marchandises 

Sources d'alimentation : puissance de diffusion, cellule solaire 

Capteurs : standard, infrarouge, ultraviolet 

Contrôle : Vocal (Stage | ID), électronique standard 

Construction : 3 mètres de large, 6 mètres de long, 1,5 mètres de haut ; 
Équipement monté sur une plateforme basse de 3 x 1 mètres à l'avant. Les 
bandes de roulement déplacent la cargaison à 40 km/h ; Les modules 
antigrav déplacent la cargaison à 24 km/h et l'unité déchargée à 48 km/h. 
Deux tentacules de 5 mètres de long peuvent soulever 100 kilos chacun ; 
Un rayon tracteur/presseur peut déplacer 450 kilos à une portée de 10 
mètres. L'unité peut être couplée électroniquement à d'autres 
transporteurs de marchandises pour se déplacer en convoi. La capacité 
de charge est de 4 500 kilos sur une surface de 3 x 5 mètres. 18 dés de vie 
(90 points de vie), classe d'armure 3. 


Transport de marchandises volumineuses 

Sources d'alimentation : puissance de diffusion, cellule solaire, batterie 
chimique de 8 heures 

Capteurs : standard, infrarouge, ultraviolet 

Contrôle : Vocal (Stage | ID), électronique standard 

Construction : 6 mètres de large, 12 mètres de long, 2 mètres de haut ; 
Équipement monté sur une plateforme basse de 6 x 2 mètres à l'avant. Les 
bandes de roulement déplacent la cargaison à 36 km/h; Les nacelles 
antigrav déplacent la cargaison à 24 km/h et l'unité sans plomb à 48 km/h. 
Quatre tentacules de 7 mètres de long peuvent soulever 500 kilos chacun 
; Un rayon tracteur/presseur peut déplacer 1 800 kilos sur une portée de 25 
mètres. L'unité peut être couplée électroniquement à d'autres 
transporteurs de marchandises pour se déplacer en convoi. La capacité 
de charge est de 16 000 kilos sur une surface de 6 x 10 mètres. 72 dés de 
vie (360 points de vie), classe d'armure 3. 


Bot écologique (agricole) 

Sources d'alimentation : puissance de diffusion, cellule solaire, batterie 
chimique de 72 heures 

Capteurs : standard, infrarouge, ultraviolet, microscopique 

Contrôle : Vocal (Stage Il ID), électronique standard, programmé 
Construction : 3 mètres de large, 4,5 mètres de long, 1,5 mètres de haut ; 
forme ovoide - Les modules anti-gravité déplacent l'unité plus jusqu'à 900 
kilos de poids excédentaire à 50 km/h. Deux tentacules de 5 mètres de long 
peuvent soulever 100 kilos chacun, et ceux-ci sont également équipés de 
capteurs tactiles aux extrémités, de dispositifs de paralysie électrique et de 
griffes manipulatrices à 3 doigts. Les dispositifs spéciaux comprennent un 
équipement complet d'analyse du sol, des outils horticoles (charrue, 
disque, râteau, tondeuse, etc.), des buses de pulvérisation de liquide d'une 
portée de 10 mètres (eau, herbicide, insecticide, engrais) et des outils 
électriques mineurs (pistolet à flamme, scie vibrante). ). 12 dés de vie (60 
points de vie), classe d'armure 3. 


Bot écologique (zone sauvage) 
Sources d'alimentation : puissance de diffusion, cellule solaire 

Capteurs : Standard, infrarouge, ultraviolet, microscopique, audio extra- 
sensible, télescopique 

Contrôle : Vocal (Stage Il ID), électronique standard, programmé 
Construction : 3,5 mètres de large, 5 mètres de long, 1,5 mètres de haut ; 
forme ovoide. Les modules anti-gravité déplacent l'unité ainsi que jusqu'à 
1 000 kilos de poids excédentaire à 96 km/h. Deux tentacules de 7 mètres 
de long peuvent soulever 250 kilos chacun. 4 tentacules de 5 mètres de 
long peuvent soulever 100 kilos chacun, et tous sont équipés de capteurs 
tactiles aux extrémités, de dispositifs de paralysie électriques et de griffes 
manipulatrices à 3 doigts. Les dispositifs spéciaux comprennent des 
équipements d'analyse du sol, de l'eau et de l'air, des buses de 
pulvérisation de liquide d'une portée de 10 mètres (engrais limité, 
herbicide, insecticide, défoliant), des outils électriques mineurs (torche 
sonique, torche laser, pistolet à flamme, scie vibrante), du matériel de 
capture. (Comprenant Un champ de paralysie d'un rayon de 30 mètres, 3 
filets de lancement lestés avec lanceur de type bazooka et portée de 20 
mètres, une petite cage de capture extensible), et des outils chirurgicaux 
mineurs nécessaires aux opérations vétérinaires de terrain. 16 dés de vie (80 
points de vie), classe d'armure 3. 


Bot d'ingénierie (standard) 
Sources d'alimentation: puissance de diffusion, pile à hydrogène de 
12 heures 

Capteurs : standard, infrarouge, ultraviolet, microscopique 

Contrôle : Vocal (Stage Il ID), électronique standard, programmé 
Construction : 1,5 mètres de large, 3 mètres de long, 2 mètres de haut. Les 
modules antigrav déplacent l'unité jusqu'à 2 000 kilos à 24 km/h. Deux bras 
de grue de 5 mètres de long soulèvent 1 500 kilos chacun, 4 tentacules de 
5 mètres de long soulèvent 250 kilos chacun et un faisceau 
tracteur/presseur peut déplacer 500 kilos à une distance de 10 mètres. 
L'unité comprend des pièces de rechange et du matériel de réparation, 
une torche sonique, Un micro-laser, une torche atomique, des clés 
électriques et d'autres outils électriques. Son corps étanche lui permet de 
fonctionner sous l'eau ou sous vide. 9 dés de vie (45 points de vie), classe 
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d'armure 3. 


Bot d'ingénierie (service léger) 

Sources d'alimentation : puissance de diffusion, pile à hydrogène de 
18 heures 

Capteurs : standard, infrarouge, ultraviolet, microscopique 

Contrôle : Vocal (Stage Il ID), électronique standard, programmé 
Construction : 1 mètre de large, 2 mètres de long, 1 mètre de haut. Les 
modules anti-tombe déplacent l'unité à 96 km/h ; Il n'a aucune capacité 
de charge. Deux tentacules de 3 mètres de long peuvent soulever 150 kilos 
chacun, plus 2 tentacules spéciaux de 2 mètres de long peuvent soulever 
100 kilos chacun et sont équipés de dispositifs de manipulation spéciaux 
aux extrémités pour leur permettre d'utiliser des outils conçus pour les 
humains. Un rayon tracteur/presseur peut déplacer 500 kilos à une distance 
de 10 mètres. L'unité contient des pièces de rechange et du matériel de 
réparation, une torche sonique, un micro-laser, des clés électriques et 
d'autres outils électriques. Son corps scellé lui permet de fonctionner dans 
des eaux à faible pression (30 mètres ou moins de profondeur) et dans un 
quasi-vide. 6 dés de vie (30 points de vie), classe d'armure 3. 


Bot d'ingénierie (usage intensif) 

Sources d'alimentation : puissance de diffusion, pile à hydrogène de 
90 heures 
Capteurs : standard, infrarouge, ultraviolet, télescopique 

Contrôle : Vocal (Stage Il ID), électronique standard, programmé 
Construction : 20 mètres de long, 7 mètres de diamètre, en forme de 
cigare. Les bandes de roulement peuvent déplacer l'unité jusqu'à 9 000 
kilos à 32 km/h ; Les pods antigrav déplacent l'unité chargée à 30 km/h, 
‘unité déchargée à 40 km/h. Quatre bras de grue de 20 mètres de long 
peuvent soulever 5 000 kilos chacun, 8 tentacules de 20 mètres de long 
peuvent soulever 800 kilos chacun et 4 paires de tentacules spéciaux de 5 
mètres de long sont équipées pour manipuler des outils humains. Un rayon 
tracteur/presseur peut déplacer 2 000 kilos sur une portée de 30 mètres. 
L'équipement standard comprend une grande variété de matériaux pour 
effectuer des réparations sur des structures telles que des ponts, des tours 
de relais distantes, des installations isolées, etc. Il dispose également de 
plusieurs batteries de torches soniques, de lasers, de torches atomiques et 
d'outils électriques robustes. Son corps est scellé pour lui permettre de 
onctionner à de grandes profondeurs océaniques ou sous vide. 40 dés de 
vie (200 points de vie), classe d'armure 2. 


Robotoïde médical 

Sources d'alimentation : puissance de diffusion, pile à hydrogène 24 heures 
sur 24 
Capteurs : standard, microscopiques 

Contrôle : Vocal (Stage III ID), électronique standard, programmé 
Construction : 2 mètres de haut, forme humanoïde. L'unité se déplace en 
marchant et dispose également de dispositifs anti-tombe sous la plante de 
ses pieds pour lui permettre de se déplacer à 96 km/h tout en transportant 
jusqu'à 200 kilos. Deux bras et 2 tentacules sont équipés pour manipuler des 
outils chirurgicaux de précision. L'équipement comprend un équipement 
d'analyse médicale complet, des vibroscalpels, des stérilisateurs soniques, 
divers médicaments, des mécanismes de survie et d'autres équipements 
médicaux d'urgence. 9 dés de vie (36 points de vie), classe d'armure 3. 


Robotoïde de sécurité 
Sources d'alimentation : énergie de diffusion ou centrale nucléaire 
Capteurs : standard, infrarouge, ultraviolet 

Contrôle : Vocal (Stage IV ID), électronique spéciale, programmé 
Construction : 2,5 mètres de haut, forme humanoide. L'unité se déplace en 
marchant, et dispose également de dispositifs anti-tombe qui lui 
permettent de déplacer 400 kilos à 96 km/h. Deux bras dotés de 2 
tentacules rembourrés de 3 mètres de long dotés de dispositifs paralysants 
peuvent soulever 200 kilos chacun. Deux faisceaux tracteurs/presseurs 
peuvent déplacer chacun 200 kilos à 30 mètres. L'armement comprend 4 
tiges de paralysie avec des extensions de 3 mètres, Un projecteur de 
limaces avec 10 clips de limaces et un lance-grenades d'une portée de 50 
mètres avec jusqu'à 4 grenades somniféres et 5 grenades lacrymogénes. 
Les unités sont programmées pour maîtriser toutes les formes de vie 
agissante violemment. Les uns envers les autres. Les circuits de commande 
lui permettent d'invoquer des robotoides médicaux ou des robots 
d'ingénierie si nécessaire. 12 dés de vie (72 points de vie), classe d'armure 
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Robotoïde domestique général 

Sources d'alimentation : puissance de diffusion, batterie chimique de 4 
heures Capteurs : standard, infrarouge 

Contrôle : Vocal (Stage | ID), programmé 

Construction : 1,5 métres de haut, forme humanoide. Cette unité se 
déplace en marchant et posséde deux bras avec 2 tentacules de 1 métre 
de long qui peuvent manipuler n'importe quel petit objet. L'équipement 
spécial comprend des nettoyants, des polissoirs, des insecticides, des 
désinfectants, des outils de nettoyage et d'entretien, un bac de stockage, 
un compacteur de déchets, un incinérateur, un tuyau d'aspiration et 
d'autres nettoyants ménagers et instruments de réparation similaires. 5 dés 
de vie (20 points de vie), classe d'armure 4. 


Surveillance Borg 


EXPERIENCE 


Sources d'énergie : Centrale nucléaire Capteurs : 
ultraviolet 

Contrôle : auto-contrôlé ou obéit à l'ID Stage V 
Construction : tronc humanoïde de 2 mètres de haut sur une base carrée 
de 1 mètre. Les modules anti-tombe déplacent l'unité à 96 km/h. Les bras 
humanoïdes peuvent manipuler tous les outils et appareils humains et 
soulever 200 kilos chacun. Les circuits verbaux et radio lui permettent de 
contrôler toutes les unités en tant qu'ID de niveau IV, ET SES COMMANDES 
NE PEUVENT ÊTRE REMPLACÉES QUE PAR DES HUMAINS AVEC UN ID de 
niveau V et une autorisation spéciale, ou par des installations 
cybernétiques permanentes. Il peut communiquer avec les groupes de 
réflexion et les interroger. 15 dés de vie (75 points de vie), classe d'armure 
2. 


standard, infrarouge, 


Défense/Attaque Borg 

Sources d'énergie : Centrale nucléaire 

Capteurs : standard, infrarouge, ultraviolet, télescopique 
Commande : autocontrélée, Stage V ID, électronique spéciale 
Construction : sphère de 3 mètres de diamètre avec tourelle de 1 mètre sur 
e dessus. Les modules anti-tombe déplacent l'unité à 96 km/h. Deux 
entacules de 5 mètres de long peuvent manipuler de nombreux appareils, 
et sont équipés de champs de paralysie de 10 mètres de diamètre. Les 
doubles faisceaux tracteur/presseur peuvent déplacer 500 kilos chacun à 
50 mètres. Cette unité est généralement affectée à un borg de supervision 
ou à Une installation cybernétique permanente. L'armement comprend 3 
batteries laser de 5 « canons » chacune (portée et dégâts - jusqu'à 500 
mètres, courte portée, 20 dés (20d46) de dégâts par batterie ; jusqu'à 1 000 
mètres, portée moyenne, 15 dés (15d6) de dégâts ; jusqu'à 1500 mètres, 
longue portée, 10 dés (10d6) dégâts), 2 lance-grenades à énergie 
courte/moyenne/longue portée est 1001300/500 mètres) avec 240 (2d20) 
grenades chacun, 2 lance-missiles avec 2-40 (2d20) } ) missiles chacun, et 
lance-grenades à photons (portée de 250 mètres) avec 1 à 20 (1d20) 
grenades. 200 points de vie, écran énergétique de 100 points, classe 
d'armure 1. 


Robot de guerre 

Sources d'énergie : Centrale nucléaire 

Capteurs : Standard, infrarouge, ultraviolet à une portée de 3 kilomètres 
Contrôle : Uniquement par une installation cybernétique permanente 
spécifique 
Construction : Vaguement en forme de carapace de tortue ; 9 mètres de 
long, 5 mètres de large, 3 mètres de haut. Les modules antigrav déplacent 
l'unité à 150 km/h, l'armement comprend 4 lance-missiles micro, 6 lance- 
grenades torc avec une portée de 500 mètres et 1-100 (2d10) grenades 
chacun, 4 canons à rayons noirs avec une portée de 200 mètres, 8 batteries 
de 3 Mark Fusils blaster VII chacun, 25 bombes à matière avec 1 lanceur 
d'une portée de 200 mètres, 6 batteries laser de 5 « canons » chacune 
(portée et dégâts - jusqu'à 750 mètres, court, 20 dés (20d6) par batterie ; 
jusqu'à 1500 mètres, moyen, 15 dés (15dé) jusqu'à 3000 mètres, long, 10 dés 
(10dé) de dégâts). L'unité dispose d'écrans énergétiques qui subiront 200 
points de dégâts, se défendant avec une classe d'armure 1. L'unité elle- 
même a 500 points de vie, une classe d'armure 1. 


Machine de mort 

Sources d'énergie : Centrale nucléaire 

Capteurs : Standard, infrarouge, ultraviolet à une portée de 10 kilomètres 
Contrôle : Uniquement par une installation cybernétique permanente 
spécifique Construction : 20 mètres de long, 9 mètres de large, 4 mètres de 
haut, avec de nombreuses projections noueuses partout. Les coussinets 
anti-tombe déplacent l'unité à 150 km/h. L'armement comprend 2 canons 
blaster (portée courte/moyenne/longue et dégâts - 750 mètres, 100 points 
de vie/1 500 mètres, 75 points de vie/3 000 mètres, 50 points de vie), 6 
canons à rayons noirs avec une portée de 300 mètres, 16 batteries de 4 
Fusils blaster Mark VII chacun, 4 fusils de randonnée (dégâts comme la 
bombe avec une portée de 200 mètres), 8 batteries laser de 5 « canons » 
chacune (portée et dégâts - jusqu'à 750 mètres, court, 20 dés (20d4) par 
batterie ; jusqu'à jusqu'à 1500 mètres, moyen, 15 dés jusqu'à 3000 mètres, 
long, 10 dés (10d6) de dégâts), 6 mini-lanceurs de missiles avec 1-100 
2d10) missiles chacun, 5-50 (5d10) bombes à fusion avec un lanceur avec 
une portée de 3000 mètres et un champ d'amortissement d'énergie 
spécial qui « tue » efficacement les unités robotiques dans Un rayon de 50 
mètres en empêchant le flux d'énergie à travers leurs fils, causant sinon 200 
points de dégâts aux écrans énergétiques des autres unités. Ses propres 
écrans énergétiques subissent 400 points de dégâts, en classe d'armure 1. 
L'unité a 750 points de vie, en classe d'armure 1. 


Installation cybernétique permanente 

Sources d'énergie : une ou plusieurs centrales nucléaires de taille réelle 
Capteurs: via diverses unités subsidiaires (telles que les borgs de 
surveillance) 

Contrôle : ID Stage V autorisé, électronique spéciale 

Construction : Généralement de la taille d'un bâtiment. Ces unités sont 
conçues pour contrôler de grandes installations. Ce sont des versions très 
avancées des principaux ordinateurs du bâtiment qui sont si courants, 
avec plusieurs cerveaux organiques pour compléter leurs circuits 
électroniques. Ces unités contrôlent généralement toutes les autres unités 
robotiques de l'installation et sont défendues par les différentes unités de 
sécurité et militaires décrites ci-dessus. Il est extrêmement difficile de 
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reprendre une de ces unités. Il peut communiquer avec les groupes de 
réflexion et les interroger. 


Groupe de réflexion 

Sources d'énergie : une ou plusieurs centrales nucléaires de taille réelle 
Capteurs : Standard, fréquence radio spéciale 

Contrôle : ID Stage V autorisé, électronique spéciale 

Construction : Généralement de la taille d'un bâtiment. Ces unités n'ont 
qu'un seul objectif : planifier toutes les éventualités possibles et répondre 
aux questions sur les informations qu'elles corrèlent. Ils étaient situés 
uniquement dans des zones de très haute sécurité telles que les ports 
spatiaux, les bases militaires secrètes, etc. Chacun est défendu par sa 
propre installation cybernétique permanente, indépendamment de 
l'existence d'une autre installation de ce type qui gère la base sur laquelle 
se trouve le think tank. Les personnes possédant des identifiants de stade 
IV et V peuvent communiquer avec (et non contrôler) un groupe de 
réflexion, tout comme les borgs de supervision et les installations 
cybernétiques permanentes. 


EXPÉRIENCE 


AU fur et à mesure que les personnages et créatures des joueurs 
s'aventurent dans une campagne GAMMA WORLD, ils gagneront 
progressivement un certain nombre de points d'expérience. Il s'agit d'une 
expression numérique des connaissances et de la capacité d'un être à 
survivre et à progresser dans l'environnement dans lequel il existe. Pour les 
personnages et créatures non-joueurs, la principale indication de 
‘expérience est l'âge. L'hypothèse est que pour survivre pendant une 
longue période dans un environnement hostile tel que GAMMA WORLD, il 
audrait à la fois apprendre les pièges et les dangers qui existent et 
appliquer ces connaissances de manière réussie. L'expérience de la 
plupart des créatures non-joueurs est déterminée par l'arbitre 
généralement au hasard, bien qu'il soit recommandé de placer quelques 
personnages ou créatures très expérimentés pour garder des artefacts 
particulièrement précieux). 


L'expérience des personnages-joueurs est de nature similaire en termes de 
définition, mais doit être acquise par les joueurs au fur et à mesure de la 
progression du jeu. Tous les nouveaux personnages commencent la 
campagne sans expérience. Les joueurs reçoivent des points pour diverses 
actions spécifiées pendant le jeu, et ces points sont ajoutés au total du 
joueur. De plus, un arbitre peut attribuer une expérience supplémentaire à 
une action significative ou audacieuse d'un individu. 


Le principal avantage de l'expérience réside dans son effet sur le combat. 
Les êtres ayant une grande expérience ont de meilleures chances de 
réussir. ll en résulte un effet de spirale : les combattants qui réussissent 
reçoivent des points d'expérience qui contribuent à faciliter la réussite au 
combat, ce qui leur donne plus de points d'expérience, et ainsi de suite. 


Un autre avantage de l'augmentation de l'expérience est l'attribution de 
points supplémentaires aux attributs de base d'un personnage. Il s'agit 
également d'un processus en spirale. Par exemple, un joueur découvre (en 
utilisant son intelligence) le fonctionnement d'un artefact, reçoit des points 
d'expérience égaux à la valeur de l'artefact, l'utilise comme arme lors d'un 
combat réussi, gagne plus d'expérience, acquiert un point pour l'un de ses 
attributs de base, ce qui augmente ses chances d'exploiter avec succès 


EXPERIENCE 


davantage d'artefacts, et bientdt.'utilisation finale de l'expérience 
constitue un facteur déterminant dans les décisions de l'arbitre. Lorsque 
tous les autres facteurs sont égaux, un personnage avec une grande 
expérience recevra une réponse plus favorable qu'un personnage avec 
une faible expérience. 


Après chaque session de jeu, ou tout autre intervalle spécifié par l'arbitre, 
comme une semaine de jeu, les points d'expérience sont attribués de la 
manière suivante : 1) pour le combat, l'attribution de points d'expérience 
est égale au nombre de points de vie de tout être hostile. ou une créature 
tuée ou maîtrisée au combat, 2) pour l'acquisition d'objets de valeur et 
d'artefacts, un nombre de points d'expérience est attribué égal à la valeur 
de l'objet en pièces d'or, ou pour l'expérience attribuée 


valeur des artefacts, et 3) l'expérience est attribuée à un individu ou à un 
groupe entier par l'arbitre pour des actions exceptionnelles. L'expérience 
de combat est répartie également entre tous les participants. L'expérience 
est attribuée pour les objets de valeur uniquement au personnage à qui 
elle est donnée (c'est-à-dire que si le groupe trouve un blaster et d'autres 
objets, chaque joueur obtient une part des trouvailles, mais un seul joueur 
obtiendra l'expérience pour le blaster). . L'expérience n'est pas attribuée 
pour les objets achetés, mais uniquement pour ceux trouvés, volés ou 
acquis d'une autre manière au cours d'une aventure. il est de la 
prérogative de l'arbitre d'augmenter ou de diminuer le nombre de points 
d'expérience attribués selon les circonstances. Si, par exemple, un joueur 
se faufile hors des ruines avec tout le butin pendant que le reste de son 
groupe est mangé par une créature féroce, il devrait gagner quelques 
points d'expérience pour les objets, mais pas pour tous. 


Les bonus de combat ne sont pas gagnés automatiquement, ni à chaque 
fois que de l'expérience est gagnée. Chaque fois que de l'expérience est 
attribuée, comparez le nombre total de points d'expérience (expérience 
passée plus expérience nouvellement acquise) avec le tableau ci-dessous. 
Chaque fois qu'un joueur égale ou dépasse l'un des nombres indiqués, un 
dé à dix faces est lancé et le nombre généré est comparé à la MATRICE 
DE BONUS D'EXPÉRIENCE ci-dessous. 


Si un bonus est indiqué pour un attribut de base déjà égal à 18, aucun 
bonus n'est reçu (et il n'y a pas non plus de lancer supplémentaire). 


MATRICE DES BONUS D'EXPÉRIENCE 


Bonus au lancer de dé (d10) 

1.+ 1 point à la force mentale 

2. + 1 point à la constitution 

3. + 1 point à la dextérité 

4.+ 1 point au charisme 

5.+ 1 point à la force physique 

6. + 1 point au renseignement 

7-8. + 1 point au jet « pour toucher » en combat physique 

9-10. + 1 point par dé de dégâts infligés par aucun. 

arme à énergie utilisée 

La liste suivante donne des valeurs de points d'expérience suggérées pour 
es artefacts et appareils des Anciens. Les joueurs ne devraient pas recevoir 
ces points tant qu'ils n'ont pas correctement identifié ce qu'ils ont trouvé. 


PISTOLETS 

Lance-limaces - 150/200/250 
Aiguilleuse - 400 

Rayon étourdissant - 500 
Pistolet Laser - 1000 

Blaster Mark V - 1500 

Pistolet à rayons noirs - 2000 


GRENADES 

Grenade à gaz - 250 

Grenade explosive chimique - 400 
Grenade à fragmentation - 250 
Grenade à énergie - 450 
Grenade à photons -500 
Grenade Torque - 750 


VÉHICULES 

Combustion interne civile - 500 + 
Combustion d'alcool militaire - 500 + 
Wagon à turbine - 750 

Voiture volante - 900 

Voiture volante - 1200 

Voiture environnementale - 1750 
Voiture à bulles - 2500 

Autre — à la discrétion du réf. 


FUSILS 

Fusil paralysant — 1000 
Fusil Laser - 2000 

Fusil Mark VII - 3000 
Fusil à fusion - 4000 
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ARMES À ÉNERGIE 
Dague Vibro - 150 
Lame vibrante - 300 
Masse d'énergie - 500 
Fouet étourdissant — 400 


ARMURE 

Armure fourreau — 300 
Armure de Plaque 
motorisée - 650 

Armure motorisé - 1000 
Plastique - 500 

Sous tension - 1250 
inertie - 1500 

Armure Scout motorisé - 
2000 

Armure motorisée - 2000 
Armure motorisée — 2400 
Assaut motorisé - 2800 


BOMBES ET MISSILES 
Pack de petits dégâts - 
300 

Pack de dégâts 
concentrés — 600/700 
Bombe à fission - 1700 
Bombe à fusion - 1000 
Bombe à commotion 
cérébrale - 750 

Bombe de matière - 800 
Bombe de négation - 
1250 

Bombe à neutrons - 1500 
Bombe de randonnée - 1800 
Bombe de mutation - 1500 


UNITÉS ROBOTIQUES 

Litière pour marchandises légères - 900 

Détritus de marchandises lourdes - 2000 

Transport de marchandises légères - 1000 

Transport de marchandises lourdes - 2100 

Bot écologique (Ag) - 800 

Bot écologique (sauvage.) - 900 

Bot d'ingénierie (Std.) - 1200 

Bot d'ingénierie (lieutenant) - 900 

Bot d'ingénierie (Hvy.) - 2000 

Robot médical - 2500 

Robotoïde de sécurité - 2200 

Robotoïde domestique général - 700 

Surveillance Borg - 1000 

Défense/Attaque Borg - 2600 

Bot de guerre - 5000 

Death Machine - 10 000 (Reprendre une installation cybernétique 
permanente ou un groupe de réflexion est une récompense suffisante !) 


APPAREILS ENERGETIQUES DIVERS 
Présage - 500 

Cape énergétique - 400 

Bâton de contrôle - 750 

Expéditeur de communications - 300 
Médi-Kit - 800 

raineau anti-gravité - 500 

Lunettes UV et IR - 150 

Cellule d'énergie chimique 

- 50 

Cellule d'énergie solaire - 100 
Cellule d'énergie à hydrogène - 150 
Cellule d'énergie atomique - 250 
Chargeur de cellules énergétiques - 500 


ÉQUIPEMENT MÉDICAL 
Réducteur de douleur - 100 
Booster d'esprit - 100 
Maintenir la dose - 100 

ir Interra - 100 

Dose de stimulation - 100 
Dose curative - 100 
Modification suggérée - 100 
Dose Accéléra - 100 

Sérum Anti-Radiation - 100 
Chambre Re-juv - 2500 
Chambre de stase - 2500 
Rayon de vie - 4000 


DISPOSITIFS D'IDENTIFICATION 
Par étape - 200 


SUPPLEMENT DE REGLES 
RULES SUPPLEMENT 


SYSTEME DE MUTATIONS DYNAMIQUES 

Cette section propose d'intégrer un système où les mutations des 
personnages peuvent évoluer, régresser ou se modifier en réponse aux 
événements en jeu, à l'exposition à certains éléments, ou aux actions 
spécifiques des personnages. Ce système rend les mutations plus 
dynamiques et imprévisibles, ajoutant une nouvelle couche de complexité 
et d'immersion dans l'univers de Gamma World. 


1. ÉVOLUTION DES MUTATIONS 

Les mutations des personnages ne sont pas statiques. Elles peuvent évoluer 
en fonction des expériences et des choix des personnages au cours de la 
campagne. Voici six mécanismes d'évolution pour enrichir votre jeu : 


Exposition à des Radiations Intenses : Si un personnage est exposé à des 
niveaux élevés de radiations, il y a une chance que ses mutations se 
renforcent. Par exemple, une mutation de régénération pourrait évoluer 
pour permettre la régénération de membres entiers, ou une capacité de 
vision nocturne pourrait se transformer en vision thermique. 


Utilisation Fréquente des Pouvoirs : Les mutations utilisées fréquemment ont 
une chance d'évoluer pour devenir plus puissantes ou acquérir de 
nouvelles fonctionnalités. Par exemple, Un personnage utilisant 
régulièrement la télékinésie pourrait voir sa portée augmenter ou devenir 
capable de manipuler des objets plus lourds. 


nteraction avec des Artefacts Anciens : Lorsqu'un personnage entre en 
contact avec un artefact ancien, sa mutation pourrait évoluer en réponse 
à l'énergie ou à la technologie dégagée par l'objet. Cela pourrait renforcer 
ou modifier la mutation existante de manière significative. 


ransformation Environnementale : L'environnement dans lequel se trouve 
un personnage peut influencer l'évolution de ses mutations. Par exemple, 
un personnage qui passe beaucoup de temps dans des climats froids 
pourrait voir sa mutation de génération de chaleur s'améliorer pour offrir 
une meilleure protection contre le froid. 


Rituels ou Expériences : Les personnages peuvent volontairement tenter de 
modifier leurs mutations en utilisant des rituels mystiques ou en se 
soumettant à des expériences scientifiques. Ces tentatives peuvent réussir, 
échouer, ou produire des résultats imprévus. 


Développement Spontané Parfois, une mutation peut évoluer 
spontanément, sans aucune cause apparente, en réponse à un moment 
de stress extrême ou à un besoin désespéré. Par exemple, un personnage 
gravement blessé pourrait voir sa mutation de résistance accrue se 
ransformer en une carapace protectrice. 


2. RÉGRESSION DES MUTATIONS 
Les mutations ne vont pas toujours dans un sens positif. Parfois, elles peuvent 
régresser ou se détériorer en raison de circonstances spécifiques : 


Manque d'Utilisation : Une mutation qui n'est pas utilisée pendant une 
ongue période peut commencer à se détériorer. Par exemple, un 
personnage qui cesse d'utiliser ses pouvoirs télépathiques pourrait perdre 
a capacité de lire les pensées, ne pouvant plus que percevoir des 
émotions. 


Empoisonnement ou Maladies : Si Un personnage est empoisonné ou 
contracte une maladie grave, ses mutations peuvent régresser. Une 
mutation de force accrue pourrait diminuer, rendant le personnage plus 
faible qu'avant. 
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Radiations Déstabilisantes : Parfois, les radiations ne renforcent pas une 
mutation, mais la détériorent. Un personnage pourrait voir une mutation de 
régénération se transformer en une condition où le corps guérit mal, laissant 
des cicatrices permanentes. 


Influence d'Antimutants : L'exposition à des créatures ou des artefacts qui 
ont un effet antimutant peut affaiblir ou inverser une mutation. Par 
exemple, un personnage qui s'approche trop près d'un ancien artefact de 
suppression de mutations pourrait perdre ses capacités mutantes 
temporairement ou définitivement. 


Mutation Contrariée : Une mutation en conflit direct avec une autre 
mutation ou un pouvoir d'un autre personnage peut régresser. Par 
exemple, une mutation de résistance à la chaleur pourrait être affaiblie si 
le personnage développe une mutation de sensibilité au froid. 


Vieillissement : Comme le corps vieillit, certaines mutations peuvent 
commencer à se détériorer. Par exemple, un personnage âgé pourrait voir 
sa mutation de force surhumaine décliner avec le temps, réduisant sa 
puissance physique. 


3. CHANGEMENT DE MUTATION 
arrive que des mutations se transforment en quelque chose de 
complètement différent, en fonction de certains facteurs : 


ransformation par Radiation : Une exposition prolongée à une source de 
radiation particulière pourrait modifier une mutation en une autre. Par 
exemple, une mutation de peau photosynthétique pourrait devenir une 
mutation de génération de lumiére. 


Fusion de Mutations : Si un personnage posséde plusieurs mutations, celles- 
ci peuvent fusionner pour en former une nouvelle. Par exemple, une 
mutation de vision nocturne et une mutation de vision thermique pourraient 
se combiner pour donner une vision multispectrale. 


nfluence d'un Artefact : Certains artefacts anciens possédent le pouvoir 
de réécrire la structure génétique. Un personnage touchant un artefact 
pourrait voir sa mutation se transformer en une nouvelle capacité, 
radicalement différente de l'originale. 


Contact avec une Entité Mutante : Le contact prolongé avec une entité 
mutante puissante ou un être psychique peut induire un changement de 
mutation. Par exemple, un personnage pourrait voir sa mutation de 
contrôle de densité se transformer en un pouvoir de manipulation de la 
matière à un niveau moléculaire. 


Réponse Adaptative Lorsqu'un personnage se trouve dans un 
environnement oU sa mutation actuelle est inefficace, elle pourrait 
changer pour quelque chose de plus utile. Par exemple, une mutation 
d'agilité pourrait se transformer en une mutation d'amphibie si le 
personnage se retrouve à vivre sous l'eau. 


Mutation Parasitaire : Une mutation pourrait être remplacée par une autre 
si elle est "infectée" par une mutation parasitaire, venant d'une créature 
mutante avec laquelle le personnage est entré en contact. 


4. APPARITION DE NOUVELLES MUTATIONS 
Parfois, de nouvelles mutations peuvent apparaître sans avertissement, 
ajoutant de l'imprévisibilité au jeu : 


Mutation Spontanée Une nouvelle mutation peut se manifester 
spontanément en raison de circonstances exceptionnelles, comme la 
survie d'une blessure mortelle ou l'exposition à une tempête de radiation. 


Absorption de Mutation : Si un personnage entre en contact avec un autre 
mutant, il peut absorber une partie de ses capacités, développant ainsi 
une nouvelle mutation inspirée de celle du mutant qu'il a rencontré. 


Évolution Naturelle Avec le temps, certaines mutations peuvent 
naturellement évoluer vers une nouvelle forme, plus complexe. Par 
exemple, une mutation de télépathie pourrait évoluer en télékinésie. 


Mutation Induite : Une expérience scientifique ou un rituel mystique peut 
induire l'apparition d'une nouvelle mutation chez un personnage, parfois 
de manière contrôlée, parfois non. 


Hérédité : Siun personnage mutant a des enfants, ceux-ci pourraient hériter 
d'une nouvelle mutation Unique, qui pourrait à son tour affecter le parent 
par un lien psychique ou génétique. 


Réveil Génomique : Une mutation latente dans le génome du personnage 
pourrait se réveiller soudainement, souvent en réponse à un traumatisme 
physique ou émotionnel intense. 


5. SUPPRESSION DES MUTATIONS 
Dans certains cas, les mutations peuvent être temporairement ou 
définitivement supprimées : 
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Suppression par un Artefact : Certains artefacts anciens possédent la 
capacité de neutraliser les mutations à proximité. Si un personnage entre 
en contact avec l'un de ces artefacts, ses mutations pourraient être 
temporairement ou définitivement supprimées. 


Traitement Médical : Les anciens laboratoires ou installations médicales 
peuvent contenir des traitements capables de supprimer des mutations. 
Ces traitements sont souvent recherchés par ceux qui considèrent leurs 
mutations comme une malédiction. 


Effet Psionique : Une attaque psionique puissante pourrait supprimer une 
mutation, empêchant le personnage de l'utiliser pendant un certain temps. 
Dans des cas extrêmes, la mutation pourrait être effacée définitivement. 


Radiations Spécifiques : Une exposition à Un type particulier de radiation 
pourrait non seulement altérer une mutation, mais la supprimer 
complètement. Cela peut être voulu ou accidentel, selon les 
circonstances. 


nteraction avec une Entité Puissante : Rencontrer une entité mutante 
d'une puissance exceptionnelle pourrait entraîner la suppression des 
mutations du personnage, soit en raison de la volonté de l'entité, soit à 
cause de la peur induite par la rencontre. 


solement Prolongé : Si un personnage passe une longue période isolée de 
oute source de mutation ou d'exposition à des environnements mutants, 
ses mutations peuvent commencer à s'estomper, jusqu'à disparaître 
complètement. 


6. MUTATION IMPRÉVISIBLE 
La nature de Gamma World est imprévisible, et parfois, les mutations 
suivent cette logique : 


Mutation Chaotique : Après avoir subi un choc intense (comme une 
explosion ou une expérience extrême), Un personnage pourrait voir sa 
mutation changer de manière aléatoire à chaque session de jeu, jusqu'à 
se stabiliser éventuellement. 


nfluence Lunaire : Les phases de la lune ou d'autres cycles cosmiques 
peuvent influencer les mutations, les rendant plus fortes, plus faibles, ou leur 
donnant des caractéristiques différentes à chaque phase. 


Fluctuation Temporelle : Si un personnage voyage dans une zone où le 
emps est distordu, ses mutations pourraient fluctuer, apparaissant et 
disparaissant de manière imprévisible. 


Effet de Groupe : Lorsqu'un groupe de mutants est réuni, leurs mutations 
peuvent interagir de manière imprévisible, créant des effets nouveaux ou 
amplifiant certains pouvoirs. 


Réaction à une Crise : Lorsqu'un personnage est confronté à une crise 
majeure (comme la mort imminente d'un allié), sa mutation pourrait réagir 
de manière imprévisible, se déclenchant de manière inhabituelle ou 
produisant un effet inattendu. 


Mélange Mutant : Parfois, en raison de circonstances inhabituelles, les 
mutations de plusieurs personnages peuvent se mélanger temporairement, 
créant des effets combinés ou des pouvoirs hybrides qui disparaissent après 
un certain temps. 


RÈGLES OPTIONNELLES POUR LA TECHNOLOGIE 

Cette section ajoute des règles pour enrichir l'interaction des personnages 
avec la technologie ancienne dans l'univers de Gamma World. Elle 
propose des systèmes pour combiner des artefacts, entretenir les 
technologies anciennes, et gérer la dégradation des équipements au fil du 
temps. Cela introduit Une dimension stratégique supplémentaire dans la 
gestion des ressources technologiques et les interactions avec les artefacts. 


1. SYSTÈME DE CRÉATION DE DISPOSITIFS 
Les joueurs peuvent combiner différents artefacts et équipements pour 
créer de nouveaux dispositifs ou améliorer ceux qu'ils possèdent déjà. Voici 
six exemples de règles pour gérer cette création : 


Assemblage de Base : Les joueurs peuvent combiner deux artefacts 
compatibles pour créer Un nouveau dispositif avec des propriétés 
combinées. Par exemple, un dispositif de communication peut être 
combiné avec un artefact de protection pour créer un casque de 
communication blindé. 


Fusion d'Énergie : Certains artefacts possèdent des sources d'énergie 
spécifiques. En combinant des artefacts énergétiques, les joueurs peuvent 
créer des dispositifs avec une réserve d'énergie augmentée ou des 
capacités énergétiques améliorées, comme une arme à plasma ayant 
une portée plus longue où une plus grande capacité de charge. 


Matériaux Renforcés : En utilisant des matériaux rares trouvés dans les ruines 
ou sur des créatures mutantes, les joueurs peuvent améliorer la résistance 
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ou la durabilité de leurs artefacts. Par exemple, un blindage ancien pourrait 
être renforcé avec des écailles de créature mutante, augmentant sa 
protection contre les attaques. 


Améliorations Logicielles : Si les joueurs découvrent des modules de 
données ou des IA anciennes, ils peuvent les installer dans leurs artefacts 
pour améliorer leurs fonctions. Par exemple, une arme ancienne pourrait 
être programmée pour cibler automatiquement les points faibles des 
ennemis, augmentant sa précision. 


Combinaison de Pouvoirs : En fusionnant des artefacts ayant des pouvoirs 
complémentaires, les joueurs peuvent créer des dispositifs 
multifonctionnels. Par exemple, un artefact de vol pourrait être combiné 
avec un artefact de camouflage pour créer un dispositif de furtivité 
aérienne. 


Réparation et Restauration : Les joueurs peuvent trouver des piéces 
détachées ou des fragments d'autres artefacts pour réparer ou restaurer 
des équipements endommagés. Cela permet de remettre en état des 
artefacts autrement inutilisables, augmentant leur efficacité ou leur durée 
de vie. 


2. SYSTEME DE DEGRADATION DES TECHNOLOGIES 

Les technologies anciennes ne sont pas éternelles et se dégradent avec le 
temps, surtout dans le monde post-apocalyptique de Gamma World. Voici 
six règles pour gérer la dégradation technologique : 


Points de Durabilité : Chaque artefact ou dispositif technologique possède 
un certain nombre de points de durabilité. Chaque fois que l'artefact est 
utilisé dans des conditions extrêmes ou qu'il subit des dommages, il perd 
des points de durabilité. Une fois ces points épuisés, l'artefact devient 
inutilisable jusqu'à ce qu'il soit réparé. 


Entretien Régulier : Pour éviter la dégradation, les joueurs doivent effectuer 
un entretien régulier de leurs artefacts. Cela nécessite des ressources 
spécifiques, comme de l'huile, des outils, ou des pièces de rechange. Ne 
pas entretenir un artefact pendant trop longtemps peut entraîner des 
pénalités ou des pannes. 


Défaillance Aléatoire : Lorsque la durabilité d'un artefact devient critique, 
il y a une chance de défaillance aléatoire à chaque utilisation. Par 
exemple, un artefact pourrait surchauffer, produire des effets inattendus, 
ou cesser de fonctionner au moment où il est le plus nécessaire. 


Usure des Matériaux : Certains matériaux, en particulier les composants 
organiques ou bio-mécaniques, se dégradent plus rapidement que 
d'autres. Les artefacts construits avec ces matériaux nécessitent un 
entretien plus fréquent ou des réparations plus complexes. 


Corrosion et Oxydation : Les artefacts exposés à des environnements 
corrosifs (comme des marais acides ou des zones hautement radioactives) 
subissent une dégradation accélérée. Les joueurs devront trouver des 
moyens de protéger ou de restaurer ces artefacts pour éviter qu'ils ne 
deviennent inutilisables. 


Perte de Données : Les artefacts contenant des modules informatiques ou 
des bases de données peuvent perdre des informations importantes au fil 
du temps, surtout s'ils sont endommagés. Les joueurs devront trouver des 
moyens de sauvegarder, restaurer, ou réinitialiser ces systèmes pour éviter 
de perdre des fonctionnalités critiques. 


3. SYSTÈME DE MAINTENANCE ET RÉPARATION 

Les artefacts endommagés peuvent être réparés, mais cela nécessite des 
ressources et du temps. Voici six règles pour gérer la maintenance et la 
réparation des technologies anciennes : 


Trouver des Pièces Détachées : Les joueurs doivent explorer les ruines ou 
échanger avec d'autres survivants pour trouver des pièces détachées 
compatibles avec leurs artefacts. Cela peut impliquer de désassembler 
d'autres artefacts pour récupérer les composants nécessaires. 


Connaissances Techniques Réparer un artefact nécessite des 
compétences techniques spécifiques. Les joueurs doivent avoir les 
connaissances nécessaires ou trouver un PNJ capable d'effectuer les 
réparations. Des échecs dans la réparation peuvent parfois endommager 
davantage l'artefact. 


Laboratoires Mobiles : Les joueurs peuvent essayer de construire ou 
d'acquérir un laboratoire mobile ou un atelier qui leur permet de réaliser 
des réparations et de l'entretien en déplacement. Cela leur donne plus de 
flexibilité, mais ces installations nécessitent aussi de l'entretien et des 
ressources. 


Risques de Réparation : Il y a toujours un risque lors de la réparation d'un 
artefact. Un jet de dés peut déterminer si la réparation réussit, échoue, ou 
même aggrave la situation. Par exemple, une tentative de réparation 
ratée pourrait court-circuiter l'artefact et le rendre définitivement 
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inutilisable. 


Temps et Ressources : La réparation d'artefacts complexes nécessite du 
temps et des ressources. Les joueurs devront souvent décider s'ils veulent 
investir dans la réparation immédiate ou attendre jusqu'à ce qu'ils aient 
rassemblé suffisamment de ressources pour une réparation plus sûre. 


Mises à Jour et Améliorations : Lors de la réparation d'un artefact, les joueurs 
peuvent également choisir de l'améliorer. Cela nécessite des ressources 
supplémentaires, mais peut rendre l'artefact plus durable ou lui donner de 
nouvelles capacités. Par exemple, un ancien laser pourrait être amélioré 
pour avoir une meilleure précision ou une portée étendue. 


4. PERSONNALISATION DES ARTEFACTS 

La personnalisation permet aux joueurs d'adapter les artefacts à leurs 
besoins spécifiques. Voici six manières de personnaliser les technologies 
dans Gamma World : 


Peaufinage des Fonctions : Les joueurs peuvent ajuster les fonctions de 
base d'un artefact pour mieux convenir à leur style de jeu. Par exemple, 
une arme pourrait être calibrée pour infliger des dégâts supplémentaires 
aux ennemis spécifiques ou pour fonctionner silencieusement. 


Modifications Esthétiques : En plus de leurs fonctionnalités, les artefacts 
peuvent être personnalisés esthétiquement. Cela n'a pas d'effet sur le 
gameplay, mais peut renforcer l'immersion et la connexion au personnage, 
en reflétant la culture ou les préférences personnelles du joueur. 


Ajout de Modules : Les artefacts peuvent être équipés de modules 
supplémentaires qui offrent des capacités ou des bonus spécifiques. Par 
exemple, un module de visée laser pourrait être ajouté à une arme pour 
améliorer la précision, ou un module de refroidissement pour éviter la 
surchauffe. 


Déblocage de Capacités Cachées : Certains artefacts anciens possèdent 
des capacités cachées qui peuvent être débloquées par les joueurs au fil 
du temps ou par la découverte de codes spécifiques ou d'accessoires. 
Cela ajoute une dimension exploratoire et encourage les joueurs à 
expérimenter avec leurs équipements. 


Réglages Temporaires : Pour répondre à une situation particulière, les 
joueurs peuvent effectuer des réglages temporaires sur leurs artefacts. Par 
exemple, un générateur d'énergie pourrait être réglé pour fournir une 
puissance maximale pendant un court laps de temps, au risque de 
surcharger l'appareil. 


mpression de Nouveaux Composants : Si les joueurs ont accès à une 
imprimante 3D ancienne ou à un autre dispositif de fabrication, ils peuvent 
créer de nouveaux composants pour personnaliser ou améliorer leurs 
artefacts. Cela nécessite des ressources et du savoir-faire, mais permet une 
personnalisation poussée. 


5. GESTION DES RESSOURCES TECHNOLOGIQUES 

La gestion des ressources devient cruciale lorsque l'on traite avec des 
echnologies anciennes. Voici six règles pour gérer ces ressources dans le 
jeu : 


Rationnement de l'Énergie : Les artefacts alimentés par des sources 
d'énergie limitée (comme des batteries ou des réacteurs à fusion) 
nécessitent une gestion prudente. Les joueurs doivent décider quand et 
comment Utiliser ces ressources pour éviter de se retrouver sans énergie au 
moment crucial. 


Rechargement des Dispositifs : Certains artefacts doivent être rechargés 
régulièrement. Les joueurs doivent trouver des stations de recharge, utiliser 
des sources d'énergie alternatives, ou fabriquer leurs propres dispositifs de 
rechargement pour maintenir leurs artefacts en état de marche. 


Stockage de Pièces : Les joueurs doivent gérer l'espace de stockage pour 
les pièces détachées et les ressources nécessaires à l'entretien et à la 
réparation de leurs artefacts. Un bon gestionnaire saura équilibrer le besoin 
d'éléments cruciaux avec la capacité de transport de son groupe. 


Risques d'Explosion ou de Fuite : Les technologies anciennes sont souvent 
instables. Par exemple, un réacteur nucléaire portable pourrait fuir des 
radiations ou exploser s'il est endommagé ou mal entretenu, obligeant les 
joueurs à gérer ces risques en permanence. 


Commerce de Ressources : Dans le monde de Gamma World, certaines 
ressources technologiques sont rares et précieuses. Les joueurs peuvent 
commercer ces ressources avec d'autres groupes ou factions pour obtenir 
des avantages ou de nouveaux artefacts. 


Surveillance des Capacités : Certains artefacts peuvent posséder des 
capacités qui doivent être surveillées en permanence, comme un système 
d'IA qui peut devenir hostile ou incontrôlable. Les joueurs doivent gérer ces 
systèmes avec précaution, assurant leur bon fonctionnement sans risque 
de défaillance. 
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6. INTERACTIONS AVEC LA TECHNOLOGIE 

La manière dont les joueurs interagissent avec la technologie dans 
Gamma World peut avoir des conséquences variées. Voici six aspects à 
prendre en compte : 


Apprentissage et Connaissances : Les joueurs peuvent découvrir des 
manuels, des tutoriels ou des bases de données qui leur permettent 
d'améliorer leur compréhension des artefacts et d'optimiser leur utilisation. 
Cette connaissance peut être partagée ou monétisée. 


Empreinte Technologique L'utilisation fréquente de technologies 
anciennes peut attirer l'attention des factions qui recherchent ou vénèrent 
ces technologies. Les joueurs doivent décider s'ils veulent rester discrets ou 
montrer leur puissance technologique. 


Risques de Piratage : Les technologies anciennes peuvent être vulnérables 
au piratage, que ce soit par des ennemis ou des intelligences artificielles. 
Les joueurs doivent protéger leurs artefacts avec des contre-mesures ou 
risquer de perdre le contrôle de leurs dispositifs. 


Réactions Sociales : La possession et l'utilisation de technologies anciennes 
peuvent provoquer des réactions variées de la part des PNJ. Certains 
pourraient considérer ces artefacts comme sacrés ou maudits, influençant 
ainsi les interactions sociales et politiques. 


Conservation et Archéologie : Les joueurs peuvent découvrir des sites 
archéologiques contenant des technologies perdues. S'ils sont 
soigneusement explorés et documentés, ces sites peuvent fournir des 
artefacts uniques ou des informations cruciales pour la campagne. 


Adaptation Culturelle : Les technologies peuvent être intégrées dans les 
cultures locales, créant de nouvelles traditions ou superstitions autour de 
leur utilisation. Les joueurs peuvent influencer ces cultures par leur propre 
usage des artefacts, modifiant ainsi l'équilibre des pouvoirs dans la région. 
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Cette section enrichit les rencontres sociales dans Gamma World en 
introduisant des règles et des mécanismes pour gérer la diplomatie, 
l'intrigue, et la gestion des ressources humaines et matérielles. Ces 
mécaniques encouragent les joueurs à privilégier les interactions sociales 
et stratégiques plutôt que la simple confrontation physique, leur offrant ainsi 
de nouvelles façons de naviguer dans le monde post-apocalyptique. 


1. DIPLOMATIE ET NÉGOCIATION 
Les interactions diplomatiques peuvent jouer un rêle crucial dans la survie 
et le succès des personnages. Voici six règles pour renforcer la diplomatie 
et la négociation dans le jeu : 


Influence et Réputation : Chaque personnage ou groupe peut avoir un 
niveau d'influence et de réputation auprès des différentes factions et 
communautés. Ces niveaux influencent la facilité avec laquelle les 
négociations sont menées. Une réputation positive permet d'obtenir des 
avantages, tandis qu'une réputation négative peut rendre les interactions 
plus difficiles ou hostiles. 


Test de Diplomatie : Lors d'une négociation ou d'une tentative de 
persuasion, les joueurs effectuent un jet de Diplomatie en utilisant leur 
Charisme modifié par leur réputation. Le maitre de jeu peut ajuster la 
difficulté en fonction de la situation, des objectifs de la faction, et des 
précédentes actions des joueurs. 


Accords et Alliances : Les joueurs peuvent établir des accords ou des 
alliances formels avec des factions ou des communautés. Ces alliances 
peuvent offrir des avantages tels que l'accès à des ressources, une 
protection militaire, ou des informations précieuses, mais elles peuvent 
également exiger des contreparties, comme la fourniture de ressources ou 
l'accomplissement de quêtes spécifiques. 


Échanges de Ressources : Lors des négociations, les joueurs peuvent 
échanger des ressources ou des artefacts en tant qu'offres de bonne 
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volonté ou comme base d'un accord. Les valeurs perçues de ces 
ressources varient selon les factions, ce qui ajoute une couche stratégique 
à l'échange. 


Négociation de Rançons ou de Libérations : Si les joueurs capturent des 
ennemis ou sont capturés eux-mêmes, ils peuvent négocier des rançons ou 
des libérations. Cela peut inclure l'échange de captifs, la restitution 
d'artefacts, ou la promesse de futurs services. 


Diplomatie Cachée : Les joueurs peuvent tenter de négocier secrètement 
avec plusieurs factions à la fois, en jouant sur les rivalités pour obtenir un 
avantage. Cependant, s'ils sont découverts, cela peut entraîner des 
répercussions graves, allant de la méfiance à des hostilités ouvertes. 


2. INTRIGUE ET MANIPULATION 

L'intrigue et la manipulation peuvent être des outils puissants pour atteindre 
des objectifs sans recourir à la violence. Voici six règles pour intégrer ces 
éléments dans votre campagne : 


Création de Conflits : Les joueurs peuvent semer la discorde au sein d'une 
faction ou entre deux factions rivales en diffusant des informations (vraies 
ou fausses). Un test réussi de Manipulation ou d'Intrigue peut déclencher 
des conflits internes ou externes, affaiblissant une faction pour en favoriser 
une autre. 


Espionnage et Contre-espionnage : Les joueurs peuvent envoyer des 
espions pour recueillir des informations cruciales sur les plans, les forces, et 
les faiblesses des factions ennemies. De même, ils peuvent mettre en place 
des mesures de contre-espionnage pour protéger leurs secrets ou déjouer 
les plans adverses. 


Chantage et Extorsion : En découvrant des secrets compromettants ou en 
capturant des individus clés, les joueurs peuvent pratiquer le chantage où 
l'extorsion pour obtenir des ressources, des informations, ou des services. Le 


succès de ces actions dépend du poids des in 
la force perçue des joueurs. 


Subversion : Les joueurs peuvent infiltrer une 
subvertir de l'intérieur. Cela peut inclure l'endoc 


ormations détenues et de 


faction adverse pour la 


rinement des membres, la 


manipulation des dirigeants, ou le sabotage des opérations clés. Le maître 
de jeu doit gérer ces actions en tenant compte des risques de détection 
et des conséquences potentielles. 


Dissimulation et Double Jeu : Les joueurs peuvent se faire passer pour des 
alliés d'une faction tout en servant les intérêts d'une autre. Ce double jeu 
nécessite une habileté en tromperie et en diplomatie, mais peut rapporter 
de grands bénéfices si exécutés correctement. En cas de découverte, 
cependant, la rétribution peut être sévère. 


Fabrication de Preuves : Les joueurs peuvent fabriquer des preuves 
incriminant une faction ou un individu pour provoquer une réaction 
négative des autres factions. Par exemple, ils pourraient falsifier des 
documents prouvant une trahison ou une conspiration, déclenchant ainsi 
une purge ou un conflit. 


3. GESTION DES RESSOURCES ET ECONOMIE 

La gestion des ressources est cruciale pour maintenir des alliances et 
soutenir les opérations. Voici six regles pour gérer les ressources humaines 
et matérielles au sein des colonies et des factions : 


Allocation des Ressources : Les joueurs doivent gérer les ressources de leur 
groupe ou de leur faction, en décidant comment les distribuer entre les 
besoins immédiats (comme la nourriture, les munitions, et les soins 
médicaux) et les investissements à long terme (comme l'amélioration des 
défenses ou le développement de nouvelles technologies). 


Commerce et Barter : Les joueurs peuvent établir des routes commerciales 
ou échanger des ressources avec d'autres factions. Le succès de ces 
échanges dépend de la réputation des joueurs, de la demande locale, et 
de leur capacité à négocier des accords avantageux. 


Gestion des Travailleurs : Si les joueurs dirigent une colonie ou une faction, 
ils doivent gérer la main-d'œuvre, en affectant les travailleurs à différentes 
tâches comme la production, la défense, ou l'exploration. Un mauvais 
management peut entraîner des révoltes, une baisse de productivité, ou 
une fuite des travailleurs vers d'autres factions. 


Maintenance des Infrastructures : Les joueurs doivent assurer l'entretien des 
infrastructures de leur base ou colonie, comme les générateurs d'énergie, 
les systèmes de défense, ou les fermes. Négliger ces aspects peut entraîner 
des pannes, des pénuries, ou une vulnérabilité accrue aux attaques. 


Gestion des Crises : Les joueurs peuvent être confrontés à des crises comme 
des famines, des épidémies, ou des attaques. Ils doivent prendre des 
décisions rapides pour mobiliser les ressources nécessaires et minimiser les 
pertes. Cela peut inclure le rationnement, l'appel à des renforts, ou 
l'évacuation. 
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Exploitation des Ressources : Les joueurs peuvent chercher à exploiter de 
nouvelles ressources, comme des mines, des forêts, ou des sources d'eau. 
Cela nécessite l'envoi d'équipes d'exploration et la mise en place 
d'infrastructures pour extraire et transporter ces ressources, tout en gérant 
les risques comme les attaques de créatures mutantes ou les 
revendications d'autres factions. 


4. INFLUENCE POLITIQUE ET POUVOIR 
Le pouvoir politique est une autre voie pour contrôler et influencer les 
événements dans Gamma World. Voici six règles pour intégrer la politique 
et l'influence dans le jeu : 


Consolidation du Pouvoir : Les joueurs peuvent travailler pour consolider 
leur pouvoir au sein d'une faction ou d'une communauté, en éliminant les 
rivaux, en établissant des alliances, ou en réformant les structures de 
commandement. Cela peut renforcer leur contrôle et leur capacité à 
diriger efficacement. 


Manipulation des Masses : En utilisant des discours, des propagandes, ou 
des symboles, les joueurs peuvent manipuler les foules pour les rallier à leur 
cause ou pour détourner l'attention des problèmes internes. Un usage 
habile de la rhétorique et des promesses peut transformer une population 
hostile en un soutien loyal. 


Contrôle des Factions : Les joueurs peuvent tenter de prendre le contrôle 
d'une faction en infiltrant ses rangs, en remplaçant ses leaders, ou en 
utilisant la diplomatie pour gagner la loyauté de ses membres. Une fois aux 
commandes, ils peuvent rediriger les ressources et les objectifs de la faction 
à leur avantage. 


Formation de Coalitions : Les joueurs peuvent former des coalitions entre 
différentes factions pour atteindre des objectifs communs. Cela peut 
inclure des campagnes militaires conjointes, des pactes économiques, ou 
des alliances défensives. La gestion des relations entre les membres de la 


coalition est cruciale pour maintenir son unité. 


Corruption et Influence 


Les joueurs peuvent corrompre des officiels, 


acheter des faveurs, ou utiliser l'influence pour faire passer des lois ou des 


décrets qui les avantagen 


. Cependant, s'ils sont découverts, cela peut 


entraîner des représailles ou une perte de réputation. 


Renversement de Gouvernements : Si une faction ou un gouvernement est 
perçu comme tyrannique ou inefficace, les joueurs peuvent organiser un 
coup d'État ou une révolution. Ils doivent alors gérer la transition du pouvoir, 
stabiliser la situation, et éviter le chaos post-révolutionnaire. 


5. RÉSOLUTION DES CONFLITS PACIFIQUES 

out conflit ne doit pas nécessairement se terminer par un combat. Voici 
six mécanismes pour résoudre les conflits de manière pacifique ou 
diplomatique : 


Négociations de Paix : Lorsque deux factions ou plus sont en conflit, les 
joueurs peuvent intervenir en tant que médiateurs pour négocier une trêve 
ou un traité de paix. Cela peut impliquer des concessions de part et 
d'autre, des réparations, ou l'établissement de zones démilitarisées. 


Arbitrage : Les joueurs peuvent être appelés à arbitrer des disputes entre 
actions ou individus. Leur décision peut avoir un impact durable sur les 
relations entre les parties et sur leur propre réputation en tant qu'arbitres 
justes ou biaisés. 


Missions Diplomatiques : Les joueurs peuvent être envoyés en mission 
diplomatique pour établir ou restaurer des relations entre factions. Le 
succès dépend de leur capacité à naviguer dans les complexités politiques 
et à offrir des propositions mutuellement bénéfiques. 


Gestion des Revendications : Lorsqu'une faction revendique un territoire ou 
une ressource contestée, les joueurs peuvent intervenir pour négocier une 
solution pacifique, comme un partage des ressources ou un échange de 
territoires. 


Encouragement des Réformes : Plutôt que de renverser un gouvernement 
ou une faction oppressive, les joueurs peuvent encourager des réformes de 
l'intérieur, en travaillant avec les dirigeants ou en soutenant des 
mouvements de réforme. Cela permet de changer les choses sans recourir 
à la violence. 


Médiation de Crises : En cas de crise majeure, comme une famine ou une 
catastrophe naturelle, les joueurs peuvent coordonner l'aide et la 
médiation entre factions pour prévenir l'escalade des tensions et maintenir 
la paix. 


6. INTERACTIONS SOCIALES ET RELATIONS INTERPERSONNELLES 
Les relations interpersonnelles jouent un rôle clé dans les interactions 
sociales. Voici six règles pour développer ces aspects dans le jeu : 


Développement des Relations avec les PNJ : Les interactions répétées avec 
des personnages non-joueurs (PNJ) peuvent mener à des relations de 
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confiance, d'amitié, ou d'amour. Ces relations peuvent offrir des 
avantages, comme l'accès à des informations ou des ressources, mais 
peuvent aussi devenir des points de vulnérabilité. 


Création de Réseaux d'Information : Les joueurs peuvent établir un réseau 
de contacts et d'informateurs qui leur fournit des renseignements sur les 
mouvements des factions, les opportunités commerciales, ou les menaces 
émergentes. Entretenir ce réseau demande du temps et des ressources, 
mais peut s'avérer inestimable. 


Trahison et Loyauté : Les relations peuvent évoluer en fonction des actions 
des joueurs. La trahison d'un allié ou d'un ami peut entraîner des 
conséquences graves, allant de la perte de confiance à des représailles 
violentes. À l'inverse, la loyauté indéfectible peut renforcer des alliances 
durables. 


Gestion des Rumeurs et de la Propagande : Les joueurs peuvent utiliser les 
rumeurs et la propagande pour influencer l'opinion publique ou discréditer 
un ennemi. Cela peut être fait subtilement ou de manière ouverte, selon 
les objectifs et les risques. 


Conflits de Personnalité : Les personnages ayant des personnalités et des 
objectifs divergents peuvent entrer en conflit, même au sein du même 
groupe. Les joueurs doivent alors gérer ces conflits pour maintenir la 
cohésion du groupe ou décider de se séparer. 


Affrontement Social : Lorsqu'une confrontation verbale ou sociale atteint 
son paroxysme, les joueurs peuvent utiliser leur Charisme et leurs 
compétences sociales pour "vaincre" un adversaire dans un affrontement 
social. Cela peut entraîner des résultats comme l'humiliation publique de 
l'adversaire, le gain de respect ou de nouvelles alliances. 


CYBORGS DANS GAMMA WORLD 
Par Bruce Humphred (Dragon magazine #92 1984) 
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Une des zones que le jeu GAMMA WORLD n'a jamais pleinement explorées 
est celle des bioniques. Les bioniques sont l'étude des systèmes vivants pour 
trouver des solutions à des problèmes d'ingénierie. L'un des résultats de 
cette étude est la création de parties bioniques et de prothèses, des 
remplacements artificiels pour des parties du corps perdues. Cela soulève 
la question de savoir comment transformer un personnage joueur en 
cyborg. 

Oubliez les rediffusions de "L'Homme qui valait trois milliards" — ces trucs 
n'étaient pas très précis. Votre personnage ne courra pas à soixante miles 
par heure ni ne soulèvera des tonnes, mais il aura un potentiel immense. 
Bien sûr, il serait avisé de se faire des amis avec un bon mécanicien et un 
bidon de Rust-Oleum. 


Pour les besoins du jeu, une partie bionique peut être classée comme tout 
élément inorganique qui est attaché chirurgicalement à un être vivant. 
Cela inclurait une simple massue en métal utilisée à la place d'une main 
manquante ou un bras de haute technologie contrôlé par la pensée et 
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aussi fonctionnel que l'original (voire plus). Les remplacements bioniques 
deviennent essentiellement une partie de la personne qui les "porte". Dans 
e jeu GAMMA WORLD, les parties bioniques peuvent être utilisées pour 
renforcer un personnage faible ou compenser une blessure ou une 
aiblesse permanente. Les parties bioniques sont également utiles pour 
équilibrer les capacités des personnages et pour servir de base à des 
quêtes centrées autour de leur localisation, de leur entretien et de leur 
amélioration. 


Problèmes et encore des problèmes 
Le premier objectif dans la quête des parties bioniques est de trouver un 
moyen de les implanter ou de les attacher. Selon la campagne, il pourrait 
être difficile de trouver un chirurgien capable de faire ce genre de travail. 
Les mutants de type guérisseur pourraient être capables d'effectuer des 
"réparations" bioniques, et ils sont généralement plus faciles à trouver que 
es médecins dans le jeu GAMMA WORLD. Il pourrait être possible de 
programmer un kit médical pour faire ce genre de choses, mais il est 
généralement préférable de trouver une installation médicale (comme un 
complexe médical automatisé intact contenant des robots médicaux, ou 
peut-être une "chambre de rajeunissement"). 


Malheureusement, une aversion existe souvent chez les médecins (vivants 
et robotiques) pour implanter des parties bioniques, sauf en cas de 
nécessité absolue. Si des remplacements "naturels" pour les membres ou 
organes manquants sont disponibles, un personnage peut avoir beaucoup 
de mal à convaincre les médecins que les parties bioniques sont l'option la 
plus souhaitable. 


Supposons, par exemple, qu'un personnage veuille faire remplacer sa main 
parfaitement fonctionnelle par une main bionique. Peu de médecins 
accepteraient une telle opération, à moins d'être soudoyés ou autrement 
convaincus d'effectuer l'opération ; il en va de même pour les chirurgiens 
robotiques, qui seraient rarement programmés pour effectuer des 
chirurgies non nécessaires. Si votre personnage veut une main bionique, il 
devra peut-être faire retirer sa propre main en premier — et probablement 
pas par des moyens chirurgicaux. Le retrait de la partie du corps pourrait 
entraîner la mort ou une perte permanente de points de vie, même après 
l'attachement des parties bioniques. Si l'implant bionique échoue, le 
personnage aura une incapacité permanente. Beaucoup de choses 
peuvent mal tourner si l'on part en quête délibérée de parties bioniques. 


Si le personnage a de la chance, le médecin disposera de prothèses 
bioniques pour son usage, mais ce n'est pas quelque chose sur lequel on 
peut compter. Souvent, on devra se contenter de pièces de deuxième 
choix. Le deuxième choix, dans ce cas, inclut des pièces bioniques neuves 
ou d'occasion qui ne sont pas tout à fait ce que votre personnage voulait 
ou dont il avait besoin, comme une main "expérimentale" à trois doigts alors 
qu'il en voulait une "régulière". Les mendiants ne peuvent pas être 
exigeants. Quelques travaux de câblage et de reconstruction sont à 
prévoir lorsqu'on se lance dans un projet bionique. Un technicien qualifié 
sera nécessaire pour un travail complexe, bien qu'un marteau et un peu 
de chance puissent également suffire. 


ll y a aussi la question de payer pour ces services. Cela peut impliquer de 
compenser le médecin ou le robot en termes d'argent, d'artefacts, de 
travail ou de pièces détachées. La facture médicale peut être douloureuse 
à payer ; certaines choses ne changent jamais. 


Le dernier recours serait d'adapter des pièces mécaniques et électroniques 
non-bioniques pour ce travail. Bien que celles-ci ne soient généralement 
pos fiables, elles peuvent être les plus innovantes et puissantes des parties 
bioniques. Les pièces d'androïdes et de robots sont les meilleures pour ce 
genre de récupération, mais des armes, des véhicules et d'autres 
mécanismes simples et complexes feront l'affaire en cas de besoin. La 
puissance des pièces bioniques récupérées devrait être quelque peu 
inférieure à celle de l'équipement standard, ne serait-ce qu'en raison des 
modifications mineures apportées lors de l'installation. 


La taille de telles armes et équipements devrait également être un facteur, 
car l'équipement plus puissant trouvé dans des choses comme les 
machines de mort et les robots d'ingénierie pourrait être difficile à 
transporter pour le personnage moyen. 


Les cellules d'énergie, les batteries ou d'autres réserves de puissance 
peuvent devoir être placées dans la partie bionique ou implantées sur le 
personnage et connectées à l'équipement. Cela peut devenir important 
dans le cas de parties bioniques profondément implantées qui peuvent 
avoir des réserves de puissance limitées. Comment la cellule sera-t-elle 
remplacée ? Qui le fera ? Ce problème est résolu si l'alimentation est dans 
un endroit accessible et câblé à l'équipement, mais la cellule d'énergie 
pourrait être accidentellement retirée ou accédée. Le câblage pourrait 
être endommagé en combat ou saboté par un personnage en colère. La 
sécurité peut être sacrifiée pour une certaine utilité, mais les deux sont des 
considérations. 


TYPES DE PARTIES BIONIQUES 
Les utilisations possibles des parties bioniques sont bien trop variées pour 
être entièrement listées ici. Voici plutôt des lignes directrices et des 
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suggestions qui pourraient inspirer vos propres idées. 


Bras : Bien que les bras bioniques ne donnent pas une force fantastique (ils 
sont, après tout, encore attachés à un corps normal), la force de 
préhension et de coude pourrait être grande {jusqu'à +2 PS pour soulever, 
+6 PS pour les actions de préhension ou de coude appuyé). Des capteurs 
pourraient être implantés dans un bras bionique, avec des possibilités telles 
que décrites dans les "capteurs" ci-dessous. Des pointes montées le long 
d'un bras bionique seraient très utiles en combat (pour jusqu'à 1d8 de 
dégâts, lorsque applicable), tout comme des griffes rétractables (ajoutant 
jusqu'à 3 points de dégâts par attaque en mêlée). 


Mains : Les mains bioniques pourraient aller de simples crochets à des 
mécanismes robotiques sophistiqués. On pourrait avoir une variété de 
mains bioniques artificielles, chacune avec une fonction particulière ; on 
déconnecte simplement une main et en fixe une nouvelle avec (espérons- 
le) peu de difficulté et d'effort. Une main épée ou un pistolet sont deux 
options bioniques évidentes, et ceux-ci infligeraient des dégâts de la 
même manière que des armes standard. Des outils et des dispositifs 
électroniques pour réparer l'équipement pourraient être intégrés dans 
d'autres mains bioniques. Un communicateur ou un capteur pourrait 
également être ajouté. Un exemple de main bionique apparaît sur la 
couverture de la boîte de jeu révisée GAMMA WORLD® (voir le mutant 
dans le coin inférieur droit). 


Dents et gorge : Une application bien connue de cette possibilité est "Jaws" 
des récents films de James Bond. Les dents en acier pourraient infliger 1dé 
de dégâts par morsure, ou plus si elles sont montées dans la bouche d'un 
animal mutant. Des capteurs pourraient être implantés dans la bouche 
pour donner des sens gustatifs spéciaux. Des branchies artificielles ou un 
masque à oxygène permanent pour se protéger des attaques au gaz 
pourraient être implantés. La voix pourrait être amplifiée, agissant comme 
la mutation explosion sonore ou modifiée pour imiter d'autres voix ou sons. 


Yeux : Les yeux bioniques pourraient avoir des pouvoirs de type caméra, 
télescopiques ou microscopiques, ou permettre une vision infrarouge ou 
ultraviolette. Une arme à rayons pourrait être intégrée dans un ceil artificiel 
non voyant (dégâts variant de 1-2 dé, avec une portée allant jusqu'à 10 
mètres). Une telle arme devrait être rechargée après un maximum de 3 
Utilisations. L'œil pourrait également être rendu insensible aux illuminations 
aveuglantes ou même être insensible à certaines illusions. 


Oreilles : Évidemment, les oreilles bioniques pourraient entendre bien au- 
delà des gammes supersoniques ou être rendues extrêmement sensibles 
aux sons (avec le problème de filtrer les bruits indésirables comme les 
grillons, les oiseaux et le vent). Elles pourraient également protéger le 
porteur des attaques sonores (réduisant de moitié les dégâts soniques et 
empêchant la surdité). 


Os : Un squelette bionique pourrait donner une force supplémentaire 
(jusqu'à +2 PS, en raison d'une plate-forme musculaire plus solide) et agir 
comme la mutation renforcement squelettique. Des parties bioniques 
connectées au squelette ou contenues dans celui-ci pourraient accorder 
des pouvoirs spéciaux, tels qu'une dextérité accrue (jusqu'à +3 au score 
original). 


Jambes : Bien qu'elles soient utiles pour sauter (distance calculée à jusqu'à 
2/3 de la DEX en mètres, hauteur à 1/4 de la DEX en mètres), courir (pas 
plus de +1/3 d'augmentation de la vitesse) et donner des coups de pied 
(+1dé de dégâts), les jambes bioniques n'autoriseraient pas d'ajouts 
extrêmes aux capacités existantes dans ces domaines, puisque le reste du 
propriétaire est encore de la chair mortelle. Comme pour les bras, des 
capteurs pourraient être placés dans les jambes bioniques, et elles 
aideraient probablement à l'équilibre pour que le porteur subisse moins de 
dégâts lors de chutes (permettant de tomber jusqu'à 9 mètres sans subir de 
dégâts). Des attaches plus exotiques pourraient être des jets (permettant 
au porteur de voler) ou d'autres parties de véhicule pour améliorer les 
capacités de mouvement. L'équipement disponible déterminera les limites 
de ces dernières parties bioniques. 


Peau : L'utilisation évidente de la peau bionique est en tant qu'armure. Cela 
pourrait signifier n'importe quoi, d'une surface semblable à une carapace 
(CA 2) à une peau métallique flexible (CA 6). Une telle armure offrirait 
également une résistance accrue aux dégâts causés par les acides, le feu 
ou le froid (effets à déterminer par le MJ). Des capteurs pourraient être 
inclus dans la peau. La peau bionique pourrait également agir comme la 
mutation sans terminaisons nerveuses. 


Glandes artificielles : Des implants spéciaux, éventuellement contrôlés par 
le personnage, pourraient injecter des produits chimiques dans le sang du 
porteur. Cela pourrait inclure n'importe lequel des produits chimiques 
standard (comme "accelera" ou "cur-in'), mais pourrait aussi être des 
stimulants ou des antitoxines. Une autre possibilité est d'implanter un 
injecteur qui pourrait être utilisé comme un dard empoisonné en combat, 
offrant une attaque empoisonnée ou acide (qui pourrait nuire au porteur 
s'il n'est pas prudent). 


Autres ajouts bioniques 
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L'équipement suivant pourrait également être ajouté à un personnage 
cyborg: 


Parties robotiques : Pratiquement tout équipement trouvé sur un robot 
pourrait être utilisé comme partie bionique. Les armes sont un exemple 
évident, mais de petits tentacules, des faisceaux tracteurs/pressors, des 
capteurs et des modules de mouvement peuvent également être utilisés. 


Capteurs : L'équipement de détection peut être trouvé dans la plupart des 
robots, mais d'autres types de capteurs peuvent être improvisés ou créés 
par quelqu'un ayant la formation et/ou les mutations nécessaires, en 
Utilisant des matériaux provenant de diverses sources. Les capteurs incluent 
les types infrarouge, UV, télescopiques, microscopiques et détecteurs de 
métal ; d'autres capteurs qui pourraient être développés ou trouvés 
incluent des détecteurs de mutation, des détecteurs d'énergie mentale, 
des analyseurs de gaz, des capteurs de radiation, des détecteurs de 
mouvement, des capteurs d'énergie atomique ou électrique, des 
détecteurs de champs de force, voire de simples montres. La plupart des 
capteurs devraient avoir une portée maximale de 100 mètres. Selon leur 
fonction et les règles du MJ, les capteurs peuvent varier en taille, allant de 
la taille d'une bague ou plus petit à des appareils de la taille d'une caméra 
d'environ 7,5 cm?. 


Extras : La construction d'un cyborg n'implique pas nécessairement le 
remplacement d'un organe perdu ou l'ajout d'un équipement 
compensatoire. Elle peut également être utilisée pour augmenter les 
capacités d'un personnage normal. Des tentacules robotiques peuvent 
être implantés pour augmenter les capacités de manipulation et de 
combat. Un casque permanent peut être ajouté pour offrir une protection 
continue à la tête. Des antennes peuvent être équipées de capteurs ou 
fonctionner comme des mécanismes de communication. Les possibilités 
sont limitées seulement par l'imagination et l'audace des joueurs ainsi que 
par l'équipement à la disposition des personnages. 


NOUVEAUX MEMBRES (BRAS ou JAMBES) 
GAMMA WORLD® par John M. Maxstadt (Dragon magazine 96 1985) 


| est important de se rappeler que les nouveaux membres sont une 
mutation bénéfique, donc les parties que le joueur obtient ne devraient 
pas gêner les autres capacités de son personnage. Par exemple, des 
mâchoires carnivores et une bouche siphon ne diminuent pas le charisme 
d'un personnage ni n'entravent son discours (bien qu'elles puissent changer 
le son de sa voix). Les griffes, pinces ou mains ne remplaceront pas les mains 
existantes, les griffes, les pieds ou d'autres appendices utiles, mais auront 
leurs propres membres proportionnés. Les mâchoires carnivores ou la 
ourrure seraient reroulées pour un personnage reptilien, car elles 
constitueraient des désavantages nets par rapport aux attributs naturels de 
a créature. Si le MJ décide qu'une bosse ou une queue en forme de 
massue empêcherait Un oiseau de voler, il devrait interdire et rerouler ces 
nouveaux membres pour les personnages aviaires. 


De même, les nouveaux membres devraient être reroulés si le personnage 
les possède déjà, les membres multiples étant Une mutation différente. Les 
mains ne sont pas plus des nouveaux membres pour un humanoide que les 
écailles pour un serpent ou les mâchoires carnivores pour un ours où UN 
tigre. Conformément à la nature bénéfique de la mutation, le MJ devrait 
éviter de chercher des situations dans lesquelles les nouveaux membres 
pourraient être gênants et restrictifs, avec deux exceptions. La plupart ne 
permettront pas aux humanoides de "passer" pour des humains de souche 
pure, et beaucoup ne leur permettront pas de s'adapter dans une armure. 
Les personnages humanoïdes courent ces deux risques avec toute 
mutation physique. Une dernière note : sauf indication contraire, les 
attaques avec de nouveaux membres sont jetées pour toucher sur la 
Matrice d'Attaque Physique II. 


Nouveaux membres 
Jetez un dé de pourcentage et consultez la liste suivante des descriptions 
de nouveaux membres. 


1-4 : Un dard empoisonné est obtenu sur la queue du mutant, ses doigts ou 
ailleurs. Une attaque est autorisée par round (maximum de cinq utilisations 
de poison par jour), avec une intensité de poison de 9-18 (d10 + 8). 
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5-6 : Deux tentacules, chacun de 1,5 métre de long avec des disques de 
succion, sont attachés au torse supérieur du mutant. Deux attaques par 
round sont autorisées à 1-6/1-6 de dégâts. 


7-8 : Une pompe à acide est attachée au système digestif du mutant et à 
sa bouche. Elle crache un jet d'acide digestif chlorhydrique de 4 mètres de 
ong et de 7 cm de large, deux fois par jour, touchant tout ce qui se trouve 
dans sa portée comme une arme de classe 13 (dégâts de 4-24). L'acide 
corrode les serrures métalliques, les charnières, les machines, etc. 


9-11 : Des yeux pédonculés sur des tiges rétractables de 20 cm remplacent 
es yeux ordinaires, permettant de voir dans deux directions à la fois, autour 
des coins, etc. 


2-15 : Deux pinces de crabe ou de homard sont obtenues sur le torse 
supérieur ou la queue du mutant. Deux attaques par round peuvent être 
aites pour 3-12 de dégâts chacune ; les pinces peuvent ouvrir des boîtes, 
agir comme des ciseaux, etc. 


6-18 : Des mandibules de scarabée sont placées sur le visage du mutant. 
Une attaque par round à 4-16 de dégâts peut être faite, et les mandibules 
peuvent agir comme des ouvre-boîtes, des ciseaux, etc. 


9-20 : Une bouche siphon, de type moustique, est obtenue. Une attaque 
par round à 1-6 de dégâts peut être faite, avec des dégâts continus de 1- 
6 à chaque round après le premier coup en raison du drainage de fluides 
inefficace contre les androïdes, robots et autres adversaires sans fluides 
corporels). 


21-24 : Un organe produisant de la lumière est obtenu à l'extrémité de la 
queue du mutant, sur sa paume ou ailleurs. La lumière couvre une zone de 
5 mètres de rayon pour un maximum de deux tours de marche par jour (le 
mutant peut diviser le temps en tours de recherche ou même en tours 
d'action selon son désir). 


25-26 : Des membres en forme de lame sont obtenus sur le torse supérieur 
ou la queue du mutant. 1-4 attaques par round (jetez un d4 pour le nombre 
de membres) peuvent être faites, infligeant chacune 1-8 de dégâts ; 
chaque membre frappe comme une arme de classe 3 (pas de dégâts 
contre une CA meilleure que 5). Les tentacules peuvent saisir des objets et 
désarmer les adversaires (doivent toucher une CA de 10 et avoir une force 
supérieure à celle de l'adversaire). Cependant, les tentacules ne peuvent 
pas effectuer de manipulations fines. 


27-29 : Une vessie natatoire et des nageoires/palmes sont placées sur 
l'abdomen, le dos, les pieds ou ailleurs du mutant, selon ce qui est 
approprié. Elles permettent de nager dans l'eau à la vitesse terrestre, mais 
ne confèrent pas la capacité de respirer sous l'eau. 


30-31 : Des jambes de grenouille sont obtenues. Le mutant peut se 
déplacer normalement et peut sauter de 24 mètres vers l'avant ou de 10 
mètres vers le haut. 


32-33 : Une langue préhensile semblable à celle d'un caméléon es 
obtenue. Elle peut s'étendre jusqu'à 6 mètres pour attraper des objets par 
adhérence, avec une force comparable à celle du bras du personnage. 
L'adhérence peut être rompue à volonté par le mutant. La langue peu 
manier Un poignard, une hachette ou une massue pour une attaque 
supplémentaire chaque round. 


34-37 : Des ventouses ou des coussinets de friction sont obtenus sur les 
doigts et les orteils du mutant. Le mutant peut grimper sur des murs lisses e 
même traverser des plafonds à une vitesse lente. Évidemment, cette 
capacité n'est pas efficace sile mutant porte des chaussures, des gants ou 
une armure. 


38-39 : Des boucliers oculaires (troisième paupières transparentes ombrées 
sont obtenus à l'intérieur des paupières du mutant. Les boucliers oculaires 
se ferment instinctivement pour annuler la génération de lumière, et ils 
protègent les yeux avec infravision, dépendance à l'obscurité, etc. 
Cependant, ils n'annulent pas les dommages physiques causés par la 
dépendance à l'obscurité. 


40-42 : Un museau de saurien (avec des mâchoires dentées) est obtenu sur 
le visage du mutant. Le mutant peut mordre pour 3-18 de dégâts une fois 
par round. 


43-46 : Des écailles couvrent tout le corps du mutant, lui donnant une CA 
de 7. 


47-49 : Une queue en forme de massue remplace la queue ordinaire du 
mutant (s'il en a une). Une attaque par round infligeant 3-18 de dégâts est 
permise, et la queue peut être utilisée comme un marteau, un bélier, etc. 


50-51 : Une queue constrictor est obtenue à la place d'une queue 
ordinaire. Une attaque par round à 2-12 de dégâts peut être effectuée, et 
les dégâts peuvent être continuellement appliqués chaque round après le 
premier coup. Cette attaque n'est pas efficace contre une CA meilleure 
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que 4. 


52-54 : Des crocs empoisonnés sont obtenus dans la bouche du mutant, 
permettant une attaque par round (maximum de 5 utilisations de poison 
par jour). L'intensité du poison est de 13-18 (dé + 12). 


55-56 : Une langue de vipère remplace la langue ordinaire du mutant. Cet 
organe combine les mutations de goût et d'odorat accrus. Le mutant peut 
suivre une proie en "goûtant" l'air sur n'importe quel terrain, mais cette 
capacité est inefficace si la trace est vieille de plus d'une heure. Cette 
langue détecte également la chaleur et les radiations. 


57-59 : Un bec d'aigle est obtenu sur le visage, permettant une attaque par 
round à 1-8 de dégâts. 


60-62 : Des griffes sont obtenues sur les membres supérieurs ou les pieds du 
mutant. Deux attaques par round à 1-10 chacune peuvent être faites. Ces 
griffes peuvent saisir des objets mais ne peuvent pas effectuer de 
manipulations fines. 


63-67 : De la fourrure est obtenue sur tout le corps du mutant, fournissant 
une CA de 8 et une isolation contre le froid. 


68-69 : Des membranes cutanées permettant de planer sont obtenues sur 
les bras (membres antérieurs) du mutant, s'étendant jusqu'aux membres 
inférieurs (postérieurs). Le planage peut être effectué depuis une élévation 
plus haute vers une plus basse, sur une distance horizontale égale à la 
différence d'élévation x 5. Le MJ peut souhaiter prendre en compte les 
courants d'air chaud et autres phénomènes de vent pour de longs 
planages débutant à de grandes hauteurs. Ces membranes peuvent 
également être utilisées comme un parachute pour ralentir les chutes et 
annuler les dégâts de chute. 


70-72 : Une bosse de stockage de nourriture est obtenue sur le dos du 
mutant, fournissant nourriture et eau pour quatre jours sans effets néfastes. 
La bosse doit être reconstituée par deux jours de nourriture abondante 
avant que ses ressources ne puissent être utilisées à nouveau. La bosse n'a 
aucune valeur d'encombrement. 


73-75 : Une couche de graisse est obtenue sous la peau. Cette couche 
annule les dégâts de poison provenant de griffes, crocs, dards, etc., à 
moins qu'un jet pour toucher supérieur de 4 points ou plus au nombre 
nécessaire pour toucher n'ait été obtenu. La couche fournit également 
une isolation contre le froid, et le mutant peut se passer de nourriture (mais 
pas d'eau) pendant deux jours, comme pour la bosse ci-dessus. 


76-78 : Une trompe préhensile est obtenue sur le visage du mutant, servant 
de troisième main pour une attaque supplémentaire avec une arme à 
chaque round. D'autres utilisations sont possibles, et la trompe peut même 
tirer avec Un pistolet ou taper (lentement). 


79-81 : Des mâchoires carnivores sont ajoutées au visage du mutant, 
donnant une attaque par round pour 2-12 de dégâts. 


82-84 : Des griffes rétractiles sont obtenues sur les doigts du mutant. Deux 
attaques peuvent être faites par round pour 1-6 de dégâts chacune, mais 
le mutant ne peut pas utiliser ses mains à d'autres fins en même temps qu'il 
attaque. 


85-87 : Une queue préhensile de 2 mètres de long est obtenue. Elle agit 
comme une troisième main (voir la trompe préhensile), mais elle ne peut 
pos être utilisée en mêlée efficacement à moins d'être amenée vers l'avant 
où le mutant peut la voir. 


88-91 : Des articulateurs vocaux peuvent être obtenus par des animaux 
mutants, leur donnant des capacités de parole cohérentes et semblables 
à celles des humains. 


92-95 : Des mains sont obtenues sur le torse supérieur ou les pieds. Ces mains 
peuvent manier des armes, effectuer des manipulations fines, manipuler 
des artefacts, etc. 


96-97 : Lancez deux fois sur le tableau ci-dessus, en ignorant tout résultat 
supérieur à 95. 


98 : Choisissez parmi les options ci-dessus (y compris "lancez deux fois", bien 
que dans ce dernier cas, le joueur doive lancer pour des capacités 
aléatoires). 


99 : Le duo-animalisme est obtenu. Le mutant est combiné avec un autre 
type d'animal pour former une créature hybride. Par exemple, un 
humain/oiseau pourrait avoir des ailes, des griffes et un bec d'oiseau, mais 
pourrait conserver la taille, la parole, les bras et les mains d'un humain. Un 
alligator/nomard pourrait avoir une carapace complète, des branchies, 
des yeux pédonculés et des pinces, tout en conservant la taille, la morsure 
et les attaques de queue de l'alligator. Les duo-animaux à moitié humains 
sont courants dans la littérature fantastique (comme le centaure, le 
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minotaure, la lamie et la harpie). Tout type d'animal secondaire est 
acceptable, mais le personnage ne doit pas abandonner totalement son 
ype d'animal d'origine. Le joueur et le MJ doivent concevoir ensemble un 
personnage hybride et convenir de ses capacités. 


00 : Le multimorphisme est obtenu. La conscience du mutant existe 
simultanément dans plus d'un corps. Cela ne ressemble pas à une fugue 
emporelle : cela ressemble davantage à avoir des jumeaux ou des triplés 
avec un esprit unique guidant tous les corps. Lancez un dé : 1-5 = deux 
corps, 6 = trois corps. Tous les corps peuvent attaquer en même temps et 
fonctionner comme des individus, sauf indication contraire ci-dessous. 


ous les corps sont fondamentalement identiques en apparence et ont des 
scores de capacités similaires. Les mutations obtenues avant que le 
multimorphisme ne soit généré sont communes à tous les corps, mais celles 
obtenues après cette mutation sont réparties également entre eux (ce qui 
peut rendre les différents corps différents en apparence). 


Chaque multimorphe peut percevoir tout ce que les autres corps peuvent, 
même s'ils sont à des kilomètres les uns des autres. Une conscience unique 
guide les corps, mais chaque corps a son propre cerveau, donc les 
attaques mentales doivent toucher chaque cerveau séparément (comme 
avec un double cerveau, mais chaque cerveau touché par une attaque 
subira des dégâts). Tous les corps peuvent être touchés par la même 
attaque de zone s'ils sont proches les uns des autres, multipliant ainsi les 
dégâts. 


Les points de vie sont lancés séparément pour chaque corps, et ils ne 
peuvent pas "prêter" des points de vie entre eux. Chaque corps guérit à un 
rythme normal, multipliant ainsi le taux de guérison global du personnage. 
Si un corps meurt, ses points de vie ne sont pas transférés au(x) survivant(s). 


HUMAINS DE PURE SOUCHE 
Par David Wainwright 


(Dragon magazine #106 (1986) 


Sous n'importe quel angle, il faut admettre que les Humains de Pure Souche 
dans le jeu GAMMA WORLD® sont des adversaires redoutables. Avec leurs 
dés de vie à 8 faces, leur constitution élevée et leur nombre important de 
points de vie, un humain bien armé et équipé est un ennemi redoutable. 


Cependant, tout est relatif, et l'environnement de GAMMA WORLD est un 
endroit très malsain. Même avec les 50 points de vie dont dispose en 
moyenne un personnage, il n'est tout au plus que marginalement adapté 
à son monde. Pourtant, cette durabilité incroyable des habitants post- 
apocalyptiques est une arme à double tranchant. Sans cette durabilité, le 
jeu GAMMA WORLD serait presque injouable, mais avec elle, les situations 
où il faut une vingtaine de flèches pour tuer un soi-disant "homme normal" 
ajoutent un degré d'absurdité difficile à ignorer. 


Cet article examine les Humains de Pure Souche sous deux aspects. 
Premièrement, une comparaison est faite entre les Humains de Pure 
Souche et les humains "normaux" [tels que détaillés dans le jeu AD&D®). 
Deuxièmement, une histoire est créée pour expliquer l'origine des Humains 
de Pure Souche, afin de comprendre leur durabilité et leurs forces. 


Les humains de GAMMA WORLD® et d'AD&D® 

L'un des aspects les plus intéressants du jeu GAMMA WORLD doit être la 
robustesse démesurée des habitants du jeu. Comparés à leurs homologues 
du jeu AD&D, les humains de GAMMA WORLD sont incroyablement 
difficiles à tuer. Un personnage de niveau 1 dans AD&D peut être tué d'un 
coup de dague, mais il est presque impossible de faire de même avec un 
personnage de GAMMA WORLD avec un coup de dague. 
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ll peut être utile de regarder l'explication des points de vie dans le jeu 
AD&D. Alors que les points de vie d'un personnage d'AD&D reflètent la 
difficulté à le tuer, cette difficulté n'est pas due à une invulnérabilité ou une 
dureté de la peau, mais plutôt aux compétences de combat acquises par 
le personnage. "Une certaine partie de ces points de vie représente les 
dommages physiques réels qui peuvent étre soutenus. Le reste, une portion 
significative... aux niveaux supérieurs, représente les compétences, la 
chance, et/ou les facteurs magiques... Ainsi, la majorité des points de vie 
sont symboliques de la compétence au combat, de la chance... et des 
forces magiques" (Manuel des Joueurs, p. 34). 


Un personnage de niveau 1 dans AD&D avec 3 points de vie peut être tué 
avec une dague infligeant 3 points de dégâts. Au niveau 2, avec 6 points 
de vie, la même dague infligeant 3 points de dégâts ne fait que le blesser. 
Cela n'est pas dû au fait que la peau du personnage est devenue plus 
dure, mais parce qu'il a appris à éviter la lame. 


La principale raison de l'incompatibilité apparente des systèmes AD&D et 
GAMMA WORLD réside probablement dans la confusion entre ce que nous 
appelons des êtres humains "normaux" et les Humains de Pure Souche. Un 
coup d'épée ferait probablement autant de mal à vous ou à moi qu'à un 
personnage de niveau 1 dans AD&D, il est donc pratique de qualifier les 
personnages d'AD&D d'êtres humains "normaux". OU cela laisse-t-il les 
Humains de Pure Souche ? 


| est absurde de penser que les personnages de GAMMA WORLD naissent 
pratiquement indestructibles. Il ne devrait pas être trop difficile de croire 
que ces personnages, puisqu'ils ne progressent pas en niveaux de 
compétence comme leurs homologues d'AD&D, atteignent leur plein 
potentiel à l'âge adulte très jeunes, peut-être dès l'âge de 7 ans (comme 
Li'l Abner). La personne moyenne après l'holocauste apprend rapidement 
à esquiver les coups potentiellement mortels et ne peut être tuée qu'après 
avoir été fatiguée. [Notez également que les dégâts de combat sont 
évalués à chaque tour d'action (10 secondes) dans le jeu GAMMA WORLD, 
alors qu'ils sont évalués à chaque round de mêlée (60 secondes) dans le 
jeu AD&D. La différence de temps dans les mécanismes de jeu explique 
une partie de la différence de points de vie. - Rédacteur 


Avant l'holocauste 
L'humanité avant l'holocauste était assez semblable à l'humain moyen 
non-combattant dans le jeu AD&D, bien que de meilleures habitudes 
alimentaires et un meilleur accès aux soins médicaux auraient conduit à 
une meilleure santé (et donc plus de dés de vie). Ce qui a causé le 
changement drastique dans la physiologie de l'humanité était le produit 
inal de son insouciance écologique passée. 


Même avant les Guerres Sociales du 24e siècle, l'humanité était en sérieux 
danger. Les produits chimiques toxiques avaient empoisonné la Terre 
pendant des générations. Les armes biologiques avaient libéré de 
nouvelles et horribles pestes ; des micro-organismes autrefois inoffensifs, 
affectés par des substances mutagènes développées par les civilisations 
antérieures, ont également généré de nouvelles maladies. Le 
rayonnement de fond a fait des ravages sur l'humanité, ajoutant aux 
dommages chromosomiques causés par les différents fléaux de la vie 
moderne (par exemple, les accidents de radiation). 


Bien que les causes de ces afflictions étaient connues, aucun moyen de 
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défense n'était connu contre ces maux. Puis, du cornucopia de la 
médecine du 24e siècle, vint l'espoir : Un processus de renforcement 
génétique des défenses du corps humain contre les agents extérieurs. Les 
premières expériences ont en fait augmenté le nombre et le degré des 
mutations avant que le Traitement de Sauvegarde Génétique (TSG) ne soit 
perfectionné. 


Le Traitement de Sauvegarde Génétique (TSG) a créé l'humain ultime : 
Homo novus, résistant aux risques mutagènes de presque tous les produits 
chimiques et toxiques radioactifs connus à l'époque. 


Les inventeurs du TSG n'avaient aucune idée du degré auquel leur 
processus dépassait leurs intentions initiales. Malgré le succès à 100 % pour 
aider la physiologie humaine à combattre les nombreux dangers de la vie 
au 24e siècle, il y eut des effets secondaires très inattendus. Un effet 
secondaire fortuit du TSG fut le renforcement du système immunitaire 
humain. Cela a entraîné une résistance totale à toutes les maladies 
ransmissibles et héréditaires connues de l'homme du 24e siècle, y compris 
le rhume ! 


Plus étonnant encore fut le développement d'un système de réparation 
génétique, qui offrait une résistance automatique aux radiations. En 
conséquence, ceux qui recevaient le TSG étaient désormais capables de 
se remettre de doses de radiation qui auraient tué ceux qui n'étaient pas 
protégés de cette manière. Néanmoins, le même système de réparation 
génétique qui permettait à Homo novus de guérir des blessures par 
radiation qui auraient été fatales empêchait désormais l'utilisation répétée 
du stimulateur génétique (ainsi que d'autres mutagènes). C'est à cause de 
cette maintenance chromosomique que les Humains de Pure Souche ne 
sont plus enclins aux altérations de leur code génétique comme l'étaient 
leurs ancêtres, sinon le monde de GAMMA WORLD n'aurait pas sa 
population actuelle d'humanité mutée. En bref, le chemin pour devenir un 
Humain de Pure Souche était à sens unique. L'humanité était désormais 
enfermée dans un moule permanent - mais quel moule c'était ! 


Un autre bénéfice qui ne s'est pas manifesté avant plusieurs mois après le 
traitement fut Une amplification des réflexes humains et des réponses 
adrénaliennes à un degré incroyable (ce qui n'augmentait pas 
nécessairement les scores de dextérité). Les bénéficiaires du TSG étaient 
capables d'esquiver, de rouler avec les coups, et d'éviter les effets 
complets de la plupart des coups potentiellement fatals. Même les 
dommages causés par une chute n'affectaient pas les Nouveaux Hommes 
(comme on les appelait initialement) comme on pourrait s'y attendre. 
Cette amélioration n'est pas considérée comme une mutation pour les 
besoins du jeu, mais elle explique largement pourquoi les Humains de Pure 
Souche ont autant de dés de vie. (Un robot ménager général, par 
comparaison, n'a que 5 dés de vie.) 


En quelques mois après son adoption par une humanité reconnaissante, les 
bénéfices du TSG furent réalisés, et les hôpitaux du début du 24e siècle 
urent vidés de leurs patients. La majorité de l'humanité avait changé de 
notre forme actuelle à celle d'êtres agiles et résilients dont les chances de 
survie avaient été maximisées. Au moment des Guerres Sociales, chaque 
amille qui pouvait se permettre le TSG l'avait obtenu, ne laissant que les 
rès pauvres et ceux sceptiques quant à ses avantages sans protection. 


Après l'holocauste 

Contrairement à leurs homologues médiévaux, les âges sombres (ou 
Années Noires) qui ont suivi l'holocauste étaient littéralement dépourvus de 
umière. Les explosions pendant l'holocauste de guerre ont projeté des 
gigatonnes de suie et de terre, bloquant la lumière du soleil et abaissant 
rapidement la température de la Terre dans ce qui est actuellement 
appelé un "hiver nucléaire". Ceux qui ont survécu à la catastrophe initiale 
ont été encore diminués par les temps difficiles qui ont suivi. AU crédit des 
premiers survivants, on peut dire que leur coopération mutuelle et leur 
courage ont sauvé l'humanité de l'extinction. Cependant, après que les 
heures les plus sombres soient passées, des éléments de division sont 
apparus. 


À travers le monde, la majorité des survivants étaient des Homo novus, ce 
qui ne plaisait pas à ceux qui n'avaient pas reçu le TSG. Ceux qui avaient 
volontairement refusé le TSG en vinrent à considérer la science et la 
technologie comme étant maléfiques, et les Nouveaux Hommes comme 
étant le couronnement de cette corruption. D'un autre côté, ceux qui 
n'avaient pas pu se permettre le TSG en vinrent à ressentir du ressentiment 
et du mépris pour une société qui pouvait si facilement abandonner ses 
misérables aux conséquences de ses propres imprudences passées. 


Dans de nombreuses poches de survivants rassemblés, ces factions se 
formèrent progressivement en un mouvement religieux se nommant les 
Fidèles, et ils exhortaient à condamner les Nouveaux Hommes comme 
étant les serviteurs des maux de la Science. Bien que certains de ces 
réfractaires aient plus tard été plus qu'heureux de prendre le TSG pour 
augmenter leurs chances de survie, la majorité d'entre eux considérait 
toujours le TSG comme représentatif de la technologie maléfique qui avait 
conduit à cette destruction en premier lieu. 


Après tout, n'était-ce pas l'obsession de l'homme pour la science qui avait 
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initialement empoisonné le monde 2 Sdrement, la souffrance de l'humanité 
au 24e siècle était-elle une punition méritée depuis longtemps pour avoir 
joué avec des forces qui auraient dû être laissées tranquilles ! N'était-il pas 
évident pour tous que le seul espoir de l'homme était désormais de tourner 
le dos au faux dieu du Progrès 2 Pourtant, en dépit de tous ces "signes", il y 
avait encore des imbéciles pompeux dont l'arrogance les empêchait de 
voir l'erreur de leurs voies. 


Malgré tout, il y avait de l'espoir pour les Fidèles. Avec le temps, ils 
réalisèrent que tout comme la Terre elle-même avait changé, eux aussi 
avaient changé. Bien qu'affrontés à des difficultés, ils reçurent également 
de l'aide sous forme de nouveaux pouvoirs et capacités, parmi lesquels une 
amélioration de la réponse adrénaline/réflexe, similaire à celle des 
Nouveaux Hommes. Cette mutation bénéfique devint rapidement 
répandue parmi la population des Fidèles. Clairement, cela ne pouvait 
signifier qu'une chose : seuls ceux qui avaient muté hériteraient de la Terre 
reformée. Avec cette providence divine, ils savaient qu'ils pouvaient 
encore triompher de la puissance infernale des Nouveaux Hommes. C'est 
des rangs des Fidèles que la race des mutants allait finalement émerger. 
Plus tard, les schismes au sein de la doctrine des Fidèles allaient produire 
des écoles de pensée aussi diverses que les Mutationnistes, les 
Radioactivistes, et les Chercheurs de la Nouvelle Aube. 


AU même moment, les Nouveaux Hommes subissaient une métamorphose 
parallèle. D'abord condescendants envers les "Non-traités", comme ils 
appelaient les Fidèles, les Nouveaux Hommes en vinrent progressivement à 
se sentir supérieurs à eux. Ils cultivèrent lentement une attitude 
condescendante envers les Fidèles simples d'esprit et superstitieux, qui 
avec le temps se transforma en mépris ouvert. Après tout, n'était-ce pas 
l'ignorance et le rejet des avertissements de la communauté scientifique 
qui avaient permis l'empoisonnement de la Terre en premier lieu 2 À l'heure 
du besoin de l'humanité, ce sont ceux qui ont utilisé leur intelligence 
naturelle qui ont trouvé le TSG et sauvé la situation. N'était-il pas évident 
pour tous que le seul espoir de survie de l'homme résidait dans ce qui 
pouvait être sauvé de la technologie du passé ? Pourtant, il y avait encore 
des crétins dont l'ignorance les empêchait de voir l'évidence tout autour 
d'eux. 


Vers cette époque, un autre effet insoupçonné du TSG se manifestait. Alors 
que rien ne semblait échapper au pouvoir déchainé de l'atome, les 
Nouveaux Hommes observaient que leurs enfants semblaient être 
indemnes face aux radiations. Les effets du TSG étaient héréditaires ! 
Parfois, des enfants naissaient sans les bénéfices complets du TSG, mais de 
tels individus n'avaient ni mutations ni défauts — bien qu'ils soient, comme 
leurs ancêtres pré-holocauste, susceptibles aux mutagènes. Ces individus 
peuvent être considérés comme des "mutants latents" et n'ont besoin que 
d'une exposition aux radiations, à un stimulateur génétique, ou à un autre 
mutagène pour révéler leurs capacités. Cela semble être le cas dans l'un 
des scénarios de GW1, Legion of Gold, dans lequel une famille d'Humains 
de Pure Souche a un enfant susceptible de mutation. 


À quel point l'augmentation des points de vie dépend-elle des réflexes 
accrus par le TSG, et combien peuvent être attribués à l'entraînement au 
combat, aux arts martiaux, et à l'apprentissage en général ? La petite fille 
dans le scénario mentionné est censée avoir 10 ans, et pourtant elle a 8 
dés de vie et 30 points de vie ! De toute évidence, dans le cadre du jeu 
GAMMA WORLD, les tactiques d'autodéfense devraient être enseignées et 
apprises dès un très jeune âge ; cependant, il est invraisemblable de 
supposer qu'un non-mutant pourrait apprendre suffisamment de 
manœuvres d'évitement à l'âge de 10 ans pour devenir plus résistant qu'un 
robot ménager en plastique et en acier (rappelez-vous du robot ménager 
avec 5 dés de vie). 


Il est bien plus probable que les effets du TSG sont indépendants les uns des 
autres et qu'ils ne sont pas nécessairement présents chez chaque Humain 
de Pure Souche. Certains "retours en arrière" pourraient avoir, comme dans 
le cas de la petite fille dans GW1, le système réflexe/adrenal amélioré (ce 
qui expliquerait ses dés de vie) tout en manquant du système de réparation 
génétique qui empêcherait normalement les mutations de se produire 
chez les Humains de Pure Souche. Il faut ajouter que retirer toute autre 
capacité améliorée par le TSG à un personnage Humain de Pure Souche 
autre que la réparation génétique diminuerait ses chances de survie (et de 
jouabilité) de manière drastique. 


Que se passe-t-il lorsqu'un humain pré-holocauste arrive dans le monde de 
Gamma World au 25e siècle 2 

À moins que le personnage ne soit un Nouvel Homme, il manquera du 
système de réparation génétique qui le protège de l'empoisonnement par 
radiation. Sans système immunologique amélioré par le TSG, le personnage 
souffrira des mêmes conséquences que s'il avait le défaut de susceptibilité 
bactérienne. Un Maitre de Jeu doit envisager quels types de maladies 
créées par l'homme attendent un tel organisme non protégé. Un tel 
personnage serait également vulnérable à tous les déchets toxiques du 
monde ; encore une fois, le MJ devrait décider quels poisons sont d'origine 
naturelle ou industrielle, aux fins de permettre ou non des jets de 
sauvegarde. L'humain pré-holocauste ne devrait pas avoir plus de 12, peut- 
être 15 points de vie au total. 
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En résumé, un humain pré-holocauste non protégé ne fera pas long feu 
dans Gamma World. 


Lorsque l'on considère toutes les complications que les PNJ pré-holocauste 
présentent, cela semble décourager l'inclusion de personnages pré- 
holocauste dans une campagne. Il n'est pas improbable que certains 
survivants pré-holocauste (chanceux ?) puissent apparaître de temps en 
emps dans des chambres de stase. Ces personnages peuvent avoir des 
connaissances historiques, technologiques, ou médicales précieuses qui les 
rendront importants dans toute lutte de pouvoir dans votre monde. Pour 
préserver l'équilibre du jeu, un MJ pourrait être plus enclin à permettre 
‘entrée d'un gérant de restaurant pré-holocauste dans son monde plutôt 
qu'un physicien nucléaire ou un expert en armes à feu. 


Graduellement, au fur et à mesure que de plus en plus de mutations se 
produisaient parmi les Fidèles, les Nouveaux Hommes en vinrent à se voir 
non seulement comme les vrais héritiers de l'humanité du 24e siècle, mais 
aussi comme les seuls progéniteurs de l'humanité future. En raison de leur 
similitude superficielle avec leurs ancêtres pré-holocauste et de leur 
résistance à la mutation, ils commencèrent à se considérer comme des 
humains de "pure souche". C'était la première utilisation de ce terme, et, 
alors que cette manière de penser se répandait à travers le pays, elle 
polarisait davantage les deux populations respectives. 


La méfiance et l'animosité non contrôlées entre les Humains de Pure 
Souche et les Fidèles éclatèrent en hostilités ouvertes dans de nombreuses 
enclaves de survivants à travers les terres de GAMMA WORLD. Certains de 
ces conflits ont abouti à des pogroms génocidaires menés par les Fidèles 
pour purger les Humains de Pure Souche détestés de la communauté. Bien 
que tout Chevalier de la Pureté Génétique croie que le seul bon mutant 
est un mutant mort, l'ordre des Puristes n'a pas été l'idée d'un seul homme. 
Des ligues de défense des mutants ont vu le jour dans de nombreux villages 
isolés comme une dernière ligne de défense contre les hordes de mutants 
anatiques en quête de jihad sacré. Ailleurs, des groupes de chasseurs de 
mutants se sont formés dans les territoires contrôlés par les humains dans le 
seul but d'éradiquer "la tache maléfique des mutants de la surface de 
cette grande terre !". Dans tous les cas, le résultat a été le début des conflits 
prolongés et de la guerre entre les humains et les humanoïdes. 


Les Fidèles, sensibles aux mutagènes qui composaient leur nouveau 
monde, ont continué à muter ; tous les humanoïdes du 25e siècle 
pourraient (si des archives avaient été conservées) retracer leur 
ascendance jusqu'à eux. Cela inclut les membres de telles Alliances 
Cryptiques comme les Mutationnistes, qui maintiennent la croyance 
originelle des Fidèles selon laquelle seuls ceux qui ont été changés 
devraient hériter de la Terre, et les Radioactivistes, qui partagent cette 
croyance mais dont la conviction que "Le Grand Mutateur aide ceux qui 
se mutent eux-mêmes" est devenue une obsession. Ces deux branches 
issues des Fidèles ont depuis longtemps abandonnés la condamnation 
originelle de toute technologie par les Fidèles. 


Fait intéressant, les Mutationnistes et les Radioactivistes se considèrent 
mutuellement comme ayant dévié du véritable chemin. Les Mutationnistes 
voient les Radioactivistes comme des hérétiques idolâtres qui osent 
supposer que le Protecteur Divin a besoin de leur aide. Les Radioactivistes, 
en revanche, croient que les Mutationnistes sont des agnostiques passifs 
qui manquent de foi pour s'approcher de la Gloire Radieuse Divine dans 
toute sa splendeur atomique. 


Les Humains de Pure Souche, qui formaient autrefois la majorité de 
l'humanité, se sont fragmentés en de nombreux sous-groupes variés. Le 
grand respect que les Humains de Pure Souche avaient pour la 
technologie des Anciens, combiné à la vénération des bons vieux jours 
avant le cataclysme, a donné naissance aux Restaurationnistes. La rareté 
de tels artefacts et leur grande valeur pendant les Années Noires ont 
conduit certains membres à succomber à l'ignorance et à la superstition. 
Ces adorateurs technologiques ritualistes ont fondé les ordres des 
Archivistes et des Suiveurs de la Voix, des branches dénaturées du concept 
originel des Restaurationnistes. 


Un autre groupe, les Guérisseurs, provient souvent de petites communautés 
centrées autour d'anciennes installations médicales. Avant les Guerres 
Sociales, de nombreux progrès avaient été réalisés dans les domaines de 
a médecine, de la théorie holistique et de la recherche psychique. Les 
Guérisseurs sont les détenteurs du produit final de cette recherche. Ils 
prétendent que leurs pouvoirs extraordinaires sont des capacités naturelles, 
simplement dormantes chez la plupart des hommes. La plupart des 
habitants des terres de GAMMA WORLD, bien qu'impressionnés par la "Main 
Blanche", se moquent en secret des vœux de pauvreté et de méditation 
des Guérisseurs. Pourtant, les Guérisseurs vivent longtemps (jusqu'à 125 ans) 
et jouissent généralement d'une excellente santé. 


Les Humains de Pure Souche aujourd'hui 

Les âges sombres engendrent l'analphabétisme et l'ignorance de la même 
manière que des campeurs négligents peuvent provoquer des incendies 
de forêt. Dans l'univers du jeu GAMMA WORLD, tous les habitants sont 
imprégnés de traditions orales. Personne ne sait avec certitude où 
s'arrêtent les faits et où commencent les légendes. Une grande partie de 
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ce qui est considéré comme vérité est simplement ce que les gens veulent 
entendre, et les Humains de Pure Souche ne sont pas moins attachés à leurs 
"vérités" que quiconque. En l'an 2450, ils ont oublié que leur condition 
actuelle a été artificiellement créée par l'ingénierie génétique, et ils 
ignorent qu'ils ont plus en commun avec leurs antagonistes humanoïdes 
qu'avec l'humanité d'avant l'holocauste. 


Même lorsque les légendes sont fausses, elles nous disent quelque chose 
sur les gens qui les ont créées. L'un des contes les plus populaires parmi les 
Humains de Pure Souche est celui de Cendrillon. L'histoire de la fille 
dévouée, maltraitée par son entourage, a une signification particulière 
pour un peuple qui se sent méprisé par presque tous les autres êtres sur la 
planète. Les Humains de Pure Souche voient un grand parallèle entre le 
dilemme de Cendrillon, victimisée par sa belle-mère et ses sœurs, et leur 
propre situation. 


Dans un monde de mutants puissants, d'animaux intelligents et de 
machines sensibles, il est sûr de dire que les Humains de Pure Souche 
n'occupent plus le piédestal sur lequel leurs ancêtres génétiquement 
modifiés se trouvaient autrefois. D'autres résidents de GAMMA WORLD, en 
plus des humanoides, ont des rancunes contre les descendants directs de 
l'humanité du 24e siècle. Alors que la sensibilité a fleuri chez les animaux, ils 
ont commencé à apprécier les atrocités commises contre leurs ancêtres 
par les Anciens, auxquels les Humains de Pure Souche ressemblent 
tellement. Les androïdes, autrefois serviteurs de l'humanité, ont également 
des comptes à régler avec les descendants de leurs anciens oppresseurs. 
A tort ou à raison, les Humains de Pure Souche sont perçus comme 
responsables de tous les maux du monde post-apocalyptique. 


Peut-être cela explique-t-il l'attitude actuelle des Humains de Pure Souche 
en l'an 2450. Malgré leur état appauvri, les Humains de Pure Souche 
conservent une attitude semblable à celle de la royauté dépossédée. En 
compensation de la perte de leur statut et de leur prestige d'antan, ils se 
sont accrochés à ce qui les distingue des autres habitants des terres de 
GAMMA WORLD : l'héritage des Anciens. À travers le monde en ruines, les 
monuments des Anciens témoignent du rôle autrefois privilégié des 
humains dans l'ordre des choses. Statues, publicités sur des panneaux 
d'affichage, et les rares archives survivantes de la vie pré-holocauste 
proclament le rôle des humains comme les maîtres du monde. Dans le jeu 
GAMMA WORLD, les Humains de Pure Souche sont craints, haïs, et enviés — 
mais, surtout, respectés. 


SANTE & MALADIE DANS GAMMA WORLD 
(Dragon Magazine #107 (1986) 


Lorsque le nouveau livret de règles de base pour le jeu GAMMA WORLD® 


SANTE ET MALADIE 


a été développé, il a été décidé de ne pas étendre le système de jeu sur 
le modèle du jeu AD&D®. Il y a eu quelques ajouts - quelques nouveaux 
monstres, mutations et artefacts - mais la majeure partie de l'augmentation 
du nombre de pages a été consacrée à une meilleure lisibilité et à de 
meilleures illustrations. La principale différence dans les règles elles-mêmes 
est que la nouvelle version est plus précise là où l'ancienne était vague. 
L'édition révisée présente des détails mécaniques précis du jeu qui étaient 
auparavant laissés à la meilleure estimation du Maître de Jeu. 


Clarifier et augmenter les détails d'un système de règles complexe sans 
l'élargir de manière significative exige que certaines sections, qui 
nécessiteraient autrement beaucoup d'explications, soient grandement 
simplifiées ou simplement supprimées. Par exemple, les règles sur le facteur 
de fatigue dans le combat d'armes ont simplement été supprimées. 


Une section qui a été grandement simplifiée est celle concernant les 
maladies, qui stipule maintenant : "Il n'y a presque pas de maladies dans le 
monde post-holocauste. Ses habitants ont une immunité naturelle contre 
la plupart des microbes (un héritage de la science avancée d'avant 
‘holocauste)" Les mécanismes de cette "science avancée d'avant 
holocauste" ne sont pas expliqués, mais il est raisonnable de supposer qu'ils 
mpliquent une combinaison de vaccination et d'ingénierie génétique. 
[Voir "Les Nouveaux Humains", DRAGON® numéro 106.] C'est une solution 
élégante au problème des maladies en ce sens qu'elle résout en deux 
phrases ce qui aurait autrement nécessité plusieurs pages d'explications 
détaillées. 


Malheureusement, deux mutations liées aux maladies (la susceptibilité 
bactérienne et la symbiose bactérienne) demeurent et compliquent les 
choses. La susceptibilité bactérienne est en réalité une extension logique 
du système tel qu'il est présenté. Il est logique qu'après des générations de 
mutations, au moins certains individus perdent leurs immunités artificielles. 
Cependant, les mécaniques de jeu de cette mutation offrent une 
espérance de vie pitoyablement courte au personnage joueur 
malchanceux qui l'obtient. Un personnage débutant dans la nature peut 
s'attendre à être fréquemment blessé (selon la campagne) même avec les 
amis les plus attentionnés et les précautions les plus élaborées. Chaque fois 
qu'un personnage est blessé, il a 10 % de chances de contracter une 
infection et 25 % de chances (par infection) de mourir ou de perdre un 
membre à cause de la gangrène, à moins de trouver par chance du 
matériel médical ou que le MJ n'intervienne directement. 


De plus, il semble illogique que, parmi les dizaines de maladies qui affligent 
‘humanité, seul le rhinovirus, le pneumocoque et le streptocoque 
gangrené restent pour victimiser la pauvre âme qui a perdu son immunité. 
En fait, de nombreuses maladies survivraient théoriquement à l'immunité 
otale de l'homme, y compris les maladies animales telles que la rage et la 
psittacose. Certaines maladies, comme la fièvre jaune des jungles, ne sont 
même pas favorisées dans leur cycle reproductif en infectant un hôte 
humain — nous sommes pour elles une impasse. 


Le même problème logique se pose avec la symbiose bactérienne. 
Pourquoi les plantes devraient-elles pouvoir coexister avec une seule 
souche de pneumocoque et rien d'autre ? Le problème s'aggrave lorsque 
nous rappelons qu'il s'agit de la même souche de pneumonie à laquelle 
chaque personnage (sauf celui ayant la susceptibilité bactérienne) est 
absolument immunisé. La plante a-t-elle un moyen spécial de surmonter 
‘immunité moyenne du personnage ? Ou la symbiose bactérienne 
n'affecte-t-elle que les personnages ayant une susceptibilité bactérienne ? 
Ce serait Un avantage évolutif négligeable pour la plante, puisqu'une 
maladie avec un temps d'apparition aussi lent et sans symptômes 
prononcés ne découragerait que les créatures intelligentes et sociales, qui 
remarqueraient la disparition de leurs semblables et seraient capables de 
déduire la cause et l'effet. 


| y a d'autres problèmes logiques avec le système. Il semble peu probable 
que n'importe quel type de science médicale, aussi avancée soit-elle, 


puisse protéger 


‘holocauste mu 
bénéfiques tels 


es humains de toutes les maladies connues et inconnues, 


y compris celles qui auraient pu être accidentellement créées lors de 


tagène, sans que leurs corps ne rejettent les microbes 
que la flore intestinale qui leur permet de digérer les 


aliments. Même si ce miracle sélectif pouvait être accompli pour chaque 
être humain, est-il probable qu'il aurait également été réalisé sur chaque 
chèvre, serpent, et singe (tous susceptibles de muter et devenir des 
personnages joueurs animaux) ? 


Outre les problèmes liés au système actuel, j'ai trouvé un avantage à 
réintroduire la possibilité de maladie dans ma campagne. Cela ajoute un 
autre défi de jeu, un quatrième danger qui se place aux côtés du poison, 
des radiations et de la biogénétique. Cela dissuade également les 
personnages joueurs de boire n'importe quelle eau qu'ils trouvent, de 
manger n'importe quel animal qu'ils trouvent mort, de patauger dans des 
tas de fumier, et de faire d'autres choses que l'on essaierait logiquement 
d'éviter dans un jeu où l'objectif principal est la survie. 


Dans ma campagne, aucun personnage n'est intrinsèquement immunisé 
contre les maladies (à l'exception de certains PNJ). Les personnages 
joueurs peuvent contracter des maladies de trois manières : par 
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l'environnement 
contact avec d 
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air, eau, nourriture, petites piqûres d'insectes, etc.), par 
es créatures infectées (y compris des plantes avec 


symbiose bactérienne), ou en mordant ou en mangeant des créatures 


infectées. Le premier cas est peu probable à moins que le groupe ne soit 
négligent. Je permets une chance de 1 % par semaine pour l'ensemble du 
groupe qu'un ou plusieurs membres (avec le nombre et l'identité des 


membres spécifiq 
maladie par l'env 
membres du gro 
nourriture ; +10 % 


ues déterminés au hasard) entrent en contact avec une 
ironnement. J'ajuste ce jet de dé comme suit : +2 % si les 
upe dorment sans abri ; +5 % s'ils ne cuisent pas leur 
s'ils ont été en contact avec de la saleté (y compris des 


ordures, des tas d 


e fumier, et les repaires de certains monstres impurs) sans 


se nettoyer soigneusement ; +5 % s'ils sont trempés avec de l'eau 
potentiellement impure (comme dans un lac, un étang, ou une riviére 
stagnante) sans se sécher ensuite ; et +15 % s'ils boivent cette eau sans la 
faire bouillir au préalable. 


Le contact avec des créatures infectées peut impliquer de les toucher, 
d'être toussé ou éternué dessus par elles, simplement de respirer à leur 
portée, ou de toucher leurs possessions ou repaires, comme détaillé dans 
les maladies particulières ci-dessous. Mordre et ingérer des créatures 
infectées inclut aussi les cas où la créature a été mordue en combat par 
un personnage joueur disposant d'une attaque de morsure — un tigre 
mutant ou un serpent venimeux, par exemple. Ces créatures infectées 
pourraient être impliquées dans une rencontre fixe, comme une colonie 
d'Humains de Pure Souche mise en quarantaine en raison d'une sorte de 
peste. J'ai des rencontres aléatoires impliquant des créatures malades 
dans 5 % des cas (avec une chance similaire pour que des monstres 
aléatoires soient empoisonnés, irradiés, blessés, pas complètement adultes, 
ou déjà morts lorsqu'ils sont rencontrés). Les plantes avec symbiose 
bactérienne sont traitées exactement comme des créatures infectées si 
elles sont coupées, brisées, ou mordues. 


Le contact avec une maladie ne signifie pas que le personnage est 
automatiquement infecté. Il y a un pourcentage de chances pour que tout 
type de personnage joueur susceptible à la maladie (humain, humanoïde, 
mammifère carnivore, etc.) devienne infecté, selon le type de contact 
(environnement, simple contact, ou ingestion). D'autres jets de 
pourcentage déterminent si la maladie, si elle est contractée, devient 
sérieuse ou mortelle (certaines maladies ne sont jamais graves, et 
beaucoup ne sont jamais mortelles). À chacune de ces étapes, le 
personnage peut faire un jet contre sa Constitution (CN) x 4 pour voir si son 
système a combattu l'infection. Certains types de traitement, qui varient 
selon la maladie, ont également un pourcentage de chances de guérir la 
maladie. 


En plus de ces remédes maison rudimentaires, il existe des médicaments 
pré-holocauste conçus pour être utilisés en cas de guerre bactériologique 
pendant les Guerres Sociales. Ils ont été formulés pour guérir 
instantanément une large gamme de maladies. ll y en a six : les 
Antibiotiques A, B, et C guérissent respectivement les infections fongiques, 
bactériennes et autres infections protozoaires ; les Antivirons A et B 
guérissent les infections arbovirales et autres infections virales ; et 
l'Antiparasitaire (qui était également utilisé en médecine vétérinaire) tue 
tous les parasites internes et de nombreux parasites externes. Ces remèdes 
maison et ces remédes miracles technologiques sont bien connus de tous 
les Guérisseurs et, peut-être, de certaines colonies d'humains éduqués, 
d'humanoides, de grens, de sleeths, et autres. Cela ne garantit pas que l'un 
de ces groupes dispose de médicaments pré-holocauste ou qu'ils seraient 
disposés à les vendre ou à les échanger, même s'ils en avaient. Comme les 
kits médicaux et les cur-in-dose, ces médicaments pourraient devenir des 
trésors d'artefacts précieux, à échanger ou à utiliser personnellement, dans 
un monde où la maladie est un danger significatif. 


Les maladies que j'utilise dans ma campagne varient considérablement en 
termes de créatures affectées, de symptômes, et de traitements 
recommandés, et elles vont de simplement gênantes à potentiellement 
mortelles. Cependant, elles ont certains points communs. Toutes 
permettent une durée de jeu et un nombre de jets de dés assez importants 
avant de devenir mortelles. Toutes ont des symptômes physiques évidents 
et distinctifs aux stades contagieux, de sorte que les personnages attentifs 
peuvent éviter le contact et le risque d'infection (une exception, appelée 
“mort ambulante", devient évidente dès que la créature infectée est 
touchée, à ce moment-là Un simple lavage évitera presque toujours 
l'infection). Enfin, toutes affectent au moins un type de personnage joueur. 
Des maladies qui n'affectent que des races non-joueurs, comme des 
insectes et des plantes, devraient logiquement exister, mais ne nécessitent 
pas d'être spécifiées. Les maladies utilisées dans ma campagne [qui seront 
présentées le mois prochain] pourraient être facilement ajoutées, retirées, 
ou modifiées dans une campagne pour répondre à ses besoins - par 
exemple, dans Une campagne plus humanocentrique, le MJ pourrait 
préférer que toutes les maladies affectent les humains et les humanoides. 


Quelques mots sur le déroulement d'une maladie donnée. Premièrement, 
rappelez-vous qu'un personnage n'est susceptible à une infection ou une 
infestation de l'environnement général (air, eau, piqûres d'insectes, etc.) 
que si le MJ a effectué le jet de pourcentage modifié de 1 % pour le groupe 
d'abord, déterminé que le personnage était l'un des malchanceux à entrer 
en contact avec la maladie, puis a jeté les dés pour la probabilité de 5-30 
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% que le personnage soit effectivement infecté. La probabilité que les 
personnages attrapent des maladies sans contact réel avec des créatures 
malades, leurs repaires ou leurs équipements est très faible. Les maladies 
graves devraient être impossibles à contracter sans contact physique, bien 
que les maladies légères et facilement curables puissent être plus faciles à 
attraper (comme en buvant de l'eau impure). 


Il est également important qu'une maladie ne passe pas à un stade plus 
grave sans d'abord passer par (ou au moins effectuer un jet de dés pour) 
ses stades plus bénins. La maladie ne peut devenir grave que si l'infection 
a pris racine en premier lieu, et elle ne peut devenir terminale que si elle est 
déjà grave, donc les chances que chaque stade successif de gravité se 
produise diminuent, même si les pourcentages énumérés sont parfois plus 
élevés. Un jet contre CN x 4 est effectué à chaque étape pour voir si le 
système du personnage a combattu l'infection. Certains types de 
traitements, qui varient selon la maladie, ont également un pourcentage 
de chances de guérir la maladie. 


COMPLEXITÉ DES ARTEFACTS 
Gamma World 4th 


Les artefacts sont classés selon leur complexité. La complexité es 
strictement relative à la difficulté de déchiffrer les fonctions les plus 
basiques de l'appareil. Cela ne signifie pas comprendre les principes de 
fonctionnement d'un appareil. Par exemple, un personnage pourraï 
comprendre que lorsqu'il appuie sur ces deux boutons dans un certain 
ordre, un rayon de lumière orange est émis et brûle tout ce qu'il touche. | 
ne sait pas comment ni pourquoi, mais il peut le faire fonctionner. 


Il est possible que la complexité tombe en dessous de 5. Cela est 
généralement réservé aux objets qui sont soit de niveau technologique II 
ou inférieur, soit des équivalents modernes d'appareils technologiques plus 
anciens. Ces objets ont rarement des pièces mobiles et leur fonction es 
tellement évidente qu'il est presque impossible de ne pas les comprendre. 
Exemples de complexité des artefacts 


Diff. Artefact 

5 Ouvre-boîte 

6 aille-crayon manuel 

7 Sèche-cheveux 

8 Mixeur 

9 Distributeur automatique 

10 Machine à additionner 

11 éléphone 

12 ondeuse à gazon 

13 Appareil photo 35 mm 

14 Photocopieur 

15 Voiture, transmission automatique 
20 Voiture, transmission manuelle 

25 Pelle mécanique (excavatrice) 
30 Machine à rayons X et développeur 
35 Ordinateur personnel 

40 Avion gros porteur 


Le diagramme d'utilisation des artefacts 

La complexité de l'artefact et le score du personnage en "Utilisation des 
artefacts" sont utilisés avec le diagramme d'utilisation des artefacts. Ce 
diagramme fait partie de l'héritage précieux du jeu GAMMA WORLD®. 
Lorsqu'il est utilisé correctement, il peut ajouter une grande profondeur au 
jeu. Il est particulièrement utile pour les objets simples qui sont facilement 
reconnus par les joueurs. Par exemple, si les personnages-joueurs trouvent 
une tronçonneuse, elle serait instantanément reconnue par sa description 
; par conséquent, le Maitre de Jeu pourrait refuser de la décrire autrement 
qu'en termes vagues. Il demanderait alors aux personnages d'utiliser le 
diagramme pour déchiffrer l'appareil. 


Avant de commencer sur le diagramme, le Maitre de Jeu doit décider 
d'une fausse fonction pour l'artefact en question. 


Utilisation du Diagramme d'Utilisation des Artefacts : 


La position de départ est égale à la complexité de l'artefact moins le score 
du personnage en Utilisation des Artefacts. 

Lancez un dé à 10 faces (d10) pour déterminer quelle ligne du diagramme 
suivre à partir de la position de départ. 

Si le nombre obtenu n'est pas sur le diagramme, le personnage n'a fait 
aucun progrès avec cet essai. 

Si le personnage arrive à une case dont le numéro est supérieur à la 
complexité de l'artefact, il est incapable de déchiffrer l'artefact et doit 
abandonner. Cela implique une régression sur le diagramme. 

Position de départ : La position de départ sur le diagramme est déterminée 
en soustrayant le score du personnage en Utilisation des Artefacts de la 
complexité de l'artefact. Si le score en Utilisation des Artefacts du 
personnage est supérieur ou jusqu'à un point inférieur à la complexité de 
l'artefact, il le déchiffre automatiquement. Si la position de départ est 
supérieure à 20, le personnage ne peut pas réussir à déchiffrer cet appareil. 
Commencez-le à la position 20, mais s'il réussit à atteindre la position 
"Fonction Réelle", traitez cela comme un résultat de "Fausse Fonction". 
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Progrès : Lancez un dé à 10 faces pour déterminer ce qui se passe lorsque 
le personnage commence à bricoler l'artefact. S'il n'y a pas de numéro 
correspondant au jet de dé sur le diagramme, le personnage reste à sa 
position actuelle sur le diagramme. Chaque fois que le personnage se 
déplace vers une nouvelle case ou un cercle, décrivez les résultats. Par 
exemple, "vous entendez un clic", ou peut-être "un panneau latéral se 
déplace légèrement", ou même "vous avez soufflé dedans et rien ne s'est 
passé". Rappelez-vous qu'essayer quelque chose et échouer élimine 
toujours une fonction possible de l'artefact. En éliminant les options une par 
une, le personnage pourrait trouver la véritable fonction. 


Échec : Si un personnage arrive à une case avec un numéro supérieur à la 
complexité de l'artefact (ou à son numéro de case de départ, selon le plus 
élevé), alors il doit s'arrêter. Il suppose que l'artefact est soit inutile, soit au- 
delà de ses capacités de compréhension. 
l'est supposé que chaque étape sur le diagramme représente une minute 
complète d'examen. Un artefact prend toujours au moins autant de 
minutes à examiner que son niveau de complexité. Cela est vrai même si 
le personnage parvient à le déchiffrer automatiquement ou à traverser le 
diagramme en moins de temps. 


Résultats du Diagramme d'Utilisation des Artefacts : Les résultats sur le 


diagramme sont expliqués ci-dessous. 


L'artefact se casse : Une partie de l'artefact est endommagée, et le 
personnage sait qu'il l'a cassée. Il ne peut pas être facilement réparé. 
L'étendue des dégâts doit être déterminée par le Maître de Jeu, au cas où 
les personnages pourraient éventuellement tenter des réparations. 


Tableau d'utilisation des Artefacts 


Fonction Réelle ! 


Evénement Dangereux 6-10 L'artefact se Casse 
(Retour au Cercle) 


© 
1-4 
«Tiens, utilise ça.» fs (5,6) «Donne un coup, la. 
À 4 | že 
610 , 16 
Fonction Fausse 6-10 Réassemblé pm Tombe en Morceaux 
6 5 
> 7-10 > 
yp 2 A 
oh Supposé cassé 
*Appuie sur le bouton» coe 6-10 34 be. “Peut-être que c'est à l'envers." 
© 
y 8 40 
Evénement Dangereux 9| z 
(Retour au cercle) à i 5 L'artefact se Casse 
Sn os 
"Oups !" $5 s "Mets ton dolgt Ici. 1-5 
“4 12 A 
"D N Pm 
Fonction Fausse 6-10 Réassemblé ln Tombe en Morceaux 
14 i ne 
Zw 6-10 2 > 3 
15) Supposé cassé 
“Qu'est-ce que ça, fait ca?« a 610 34 6] "Appule sur les deux en même temps.” 
9 
o> 16) Ar 
Evéne 
ment Dangereux 5 z 
(Retour au cercle) ia ) L'artefact se Casse 
a s 
X 19 
Est-ce que c'est censé bs ET aa 54) "Es-tu sûr de savoir ce que tu fals ?" 
faire ce bruit ?» 
À 20) Sy 
Lancez 1410 pour avancer dans le tableau. 
Les numéros dans les cercles signifient pas 
Supposé Inutile de progression. Les flèches indiquent Supposé Inutile 


une progression à sens unique. 
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Supposé cassé : L'artefact est tombé en morceaux (voir ci-dessous), mais 
e personnage qui l'examine suppose quill l'a cassé. Il est incapable de 
réassembler cet artefact sans l'aide d'une source extérieure, d'un autre 
personnage, d'un manuel, etc. 


Supposé inutile : A chaque fois que le personnage arrive à une case 
numérotée plus haute que celle où il a commencé, il a fini d'examiner 
‘artefact. Il en arrive à la conclusion définitive que l'artefact est 
complètement inutile ou cassé. Comme il n'y a aucune case au-dessus de 
20 sur le diagramme, un résultat direct "Supposé inutile" a également été 
prévu. 


Événement dangereux : L'examinateur ou quelqu'un à proximité est blessé 
par l'artefact. La blessure peut être aussi mineure qu'un pincement de doigt 
dans un joint ou aussi grave que de se faire exploser la tête avec un pistolet 
aser. C'est au Maître de Jeu de déterminer les effets exacts en fonction de 
‘artefact. Il est encouragé à donner aux armes une chance égale de 
oucher l'examinateur ou un personnage à proximité. Sur le diagramme, le 
personnage revient au cercle qui l'a amené là après que l'événement s'est 
produit. 


Tombe en morceaux : Une ou plusieurs pièces de l'artefact se détachent. 
Les pièces ne sont pas endommagées, mais elles doivent être remises en 
place correctement pour que l'artefact fonctionne à nouveau. 


Fausse fonction : Le personnage est sûr d'avoir résolu l'énigme de cet 
artefact. Il sait exactement à quoi il servait. Le joueur ne doit jamais être 
informé qu'il utilise l'artefact de manière incorrecte. S'il reçoit un jour une 
preuve directe que l'artefact pourrait avoir une autre fonction que celle 
qu'il a découverte, il est autorisé à refaire un parcours sur le diagramme. 
Cependant, jusqu'à ce moment, il suppose que c'est vraiment pour cette 
fausse fonction. 


Réassemblé : Le personnage a réussi à remettre l'artefact en état après 
qu'il soit tombé en morceaux. Il peut maintenant recommencer à essayer 
de déchiffrer sa véritable fonction. 


Fonction réelle : Le personnage a découvert une fonction réelle de 
l'artefact. Cela ne signifie pas qu'il l'utilise de la manière la plus efficace, 
mais il peut l'utiliser. 


NIVEAUX TECHNOLOGIQUES 


Un extrait des "Histoires de Gamma Terra" écrit par Szah-lah, historien sleeth 
: La Voie des Anciens 

Nous comprenons si peu des anciens et de leurs méthodes. Parfois, nous 
nous leurrons avec des compréhensions perspicaces, seulement pour nous 
heurter aux récifs de notre ignorance. Nous savons, par exemple, qu'ils 
avaient presque un contrôle total sur le monde et son environnement. 
Pourtant, il existe des endroits éloignés où le cataclysme n'est pas parvenu, 
qui sont des terres désolées, manifestement détruites par les machines et la 
technologie des anciens. Les anciens eux-mêmes utilisaient le terme 
"pollution" pour décrire ces endroits. Les plantes, les animaux, et même les 
humains sont incapables de survivre dans ces zones. Pourquoi ont-ils permis 
que cela arrive ? Nous avons la preuve qu'ils avaient les moyens de 
l'empêcher, et pourtant ils ne l'ont pas fait. 
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La technologie des anciens est partout autour de nous, et pourtant nous 
en comprenons si peu. À peine un dixième des machines que nous 
trouvons peuvent être remises en marche.Même dans ce cas, nos meilleurs 
examinateurs ne savent pas pourquoi ou comment elles fonctionnent. Un 
jour, j'espère voir notre monde capable de créer notre propre technologie, 
aussi merveilleuse que les vestiges laissés par les anciens. 


Les cultures et sociétés dans le jeu GAMMA WORLD® sont partiellement 
décrites par leur niveau technologique. Un niveau technologique est une 
estimation approximative des types de machines et d'ouvrages qu'une 
société utilise, peut réparer, et fabriquer. Ce n'est en aucun cas la seule 
manière d'évaluer une société. 


ll y a un total de six niveaux technologiques utilisés dans le jeu GAMMA 
WORLD. Le plus commun, de loin, est le Niveau Technologique Ill, qui 
correspond à peu près à la période de la Renaissance dans notre propre 
histoire. Il n'existe aucun exemple connu de sociétés de Niveau 
Technologique V ou au-delà encore en existence sur Gamma Terra. Même 
les colonies de Niveau Technologique IV sont assez rares. 


Bien que chaque niveau technologique soit défini par certaines capacités, 
celles-ci ne mesurent que le potentiel du niveau. Elles ne sont pas des 
exigences. La dernière et la plus grande technologie n'est pas toujours 
utilisée par tout le monde. Il ne serait pas du tout déraisonnable d'avoir une 
société de Niveau Technologique IV où certaines personnes conduisent 
des voitures tandis que d'autres montent des chevaux ou utilisent des 
carrosses tirés par des centaures. 


ll existe une distinction entre la technologie qui est comprise et disponible 
pour l'élite d'une société, et celle qui est accessible à l'homme du commun. 
Cela est particulièrement vrai sur Gamma Terra, où une colonie est un 
endroit relativement petit. Par exemple, une seule ville de Niveau 
Technologique IV peut ne pas avoir les ressources pour fournir des radios à 
tous ceux qui en veulent une. Les radios sont comprises et utilisées, mais 
seulement quelques personnes en possèdent. 


Soyez prêt à mélanger et assortir les niveaux technologiques. Il peut être 
vrai que le noyau militaire d'une société soit de Niveau Technologique ll, 
mais que la population générale soit seulement de Niveau Technologique 
I. La disponibilité des matières premières, les restrictions du gouvernement, 
ou même la volonté du peuple peuvent empêcher une population de tirer 
pleinement parti de tous les avantages de la meilleure technologie 
disponible pour ses dirigeants. Tech 0 (Niveau technologique 0) Ce n'est 
pas vraiment un niveau technologique, mais plutôt l'absence totale de 
technologie. Il existe peu de cultures ou de sociétés sur Gamma Terra qui 
ont régressé à ce point. Une telle société n'a pas de feu et n'est pas 
capable de fabriquer des outils. Ses membres peuvent utiliser des objets 
disponibles immédiatement, comme des bâtons et des pierres, comme 
outils, et même les modifier légèrement (comme casser un bâton en deux, 
par exemple). Ils existent purement par la chasse et la cueillette de 
nourriture. Ils ne pratiquent même pas l'agriculture. Les premiers hommes 
des cavernes se conformaient à ce niveau technologique. Seule la langue 
primitive d'une société Tech 0 distingue ses membres des animaux non- 
sentients. 


Tech I (Age du Feu) C'est la société viable la plus primitive dans le jeu 
GAMMA WORLD®. Les gens sont de simples agriculteurs ou éleveurs. Ils 
utilisent des outils qui ne contiennent pas de pièces mobiles. Lorsqu'ils 
fabriquent leurs propres outils, c'est avec du bois et de la pierre. Leur culture 
de subsistance est consacrée à l'agriculture et à la chasse pour se nourrir. 
ll n'est pas rare qu'ils aient domestiqué des animaux. Ils pratiquent le troc 
pour échanger des biens et n'utilisent pas l'argent tel que nous le 
comprenons. 


Ces gens vivent généralement dans des bâtiments en bois ou en herbe, 
voire dans des grottes. Les vêtements qu'ils portent sont grossièrement 
fabriqués à partir de peaux d'animaux et de fibres végétales grossièrement 
tissées. Leurs armes sont souvent des lances en bois, des arcs et des flèches, 
des massues, des sarbacanes, et autres. 


lls possèdent une langue sophistiquée, mais pas de forme écrite. L'histoire 
et les connaissances sont transmises par des récits, des chansons, et des 
images. Rien de cela ne signifie qu'ils sont stupides. Ils peuvent être 
extrêmement intelligents, spirituels et perspicaces. Ne confondez jamais 
ignorance et manque de technologie avec stupidité. 


Tech Il (Age du Métal) Ce stade de la technologie est caractérisé par 
l'utilisation des métaux et la présence de monnaie pour compléter le troc. 
Dans l'histoire de la Terre, le Niveau Technologique Il s'étendrait de l'époque 
des anciens Égyptiens jusqu'à la période médiévale. La culture d'une 
société Tech Il est remplie d'artisans et de métiers, chacun consacré à une 
compétence unique. Des artisans de nombreuses disciplines différentes 
doivent être appelés pour accomplir Un grand projet. 


Les gens vivent généralement dans des bâtiments en bois et en pierre. Il 
n'est pas rare de voir des bâtiments à plusieurs étages utilisés par des 
membres aisés de la société. Les outils en métal sont courants, tout comme 
les dispositifs avec des pièces mobiles. Cependant, la seule force motrice 
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utilisée dans ces machines est soit une force naturelle, soit la force 
musculaire. Des animaux ou des personnes doivent faire fonctionner 
l'appareil, à moins que le vent, l'eau ou la gravité ne suffisent. Ce niveau 
de technologie utilise beaucoup la roue, à la fois pour le transport (chariots, 
chars, etc.) et dans les dispositifs (engrenages, treuils, etc.). 


Ces sociétés possèdent une langue écrite, bien que souvent comprise 
uniquement par les privilégiés et les éduqués. Le commun des mortels ne 
sait ni lire ni écrire. Cela place fréquemment beaucoup de pouvoir entre 
les mains de quelques-uns, une classe dirigeante élitiste. 


Des structures gouvernementales existent pour contrôler et protéger les 
gens. Leurs armes sont généralement en métal, et leurs guerriers portent 
souvent des armures. De grandes machines de siège sont possibles, bien 
que non garanties. Ils ont des armées organisées, avec des soldats 
disciplinés et des chefs. 


Tech III (Âge de la Raison) Sans aucun doute, le niveau technologique le 
plus répandu dans le jeu GAMMA WORLD® est le Tech III. Il est l'équivalent 
de la période de la Renaissance sur Terre. La poudre à canon fait partie du 
quotidien. La presse à imprimer a transformé la société, rendant 
l'information et l'éducation accessibles au public. La société est encore 
dominée par les artisans et les individus dévoués à un métier unique ; 
cependant, de plus en plus de ces métiers ne sont pas consacrés à la survie 
et à des activités pratiques. Les arts et les divertissements fleurissent. 
Beaucoup de gens savent lire et écrire, mais l'analphabétisme n'est pas 
rare. 


Les machines les plus avancées fabriquées par cette culture fonctionnent 
avec des ressorts ou des mécanismes qui stockent l'énergie cinétique (en 
mouvement). Des exemples de ce type de machine sont les boîtes à 
musique et les horloges à pendule. La qualité de leur travail est assez 
élevée. 


Les bâtiments sont généralement faits de bois, de pierre, de céramique et 
d'autres matériaux similaires. Le verre est un élément courant pour les 
fenêtres. Souvent, les bâtiments sont conçus pour être à la fois attrayants 
et fonctionnels. Les rues sont parfois pavées et sont généralement animées 
par des vendeurs et des marchands. 


Les unités militaires d'une société Tech Ill sont assez bien organisées et bien 
armées. Elles tendent à avoir des mousquets et des épées. Les bêtes de 
somme sont encore utilisées pour transporter les hommes et le matériel d'un 
endroit à l'autre. Les canons sont courants. 


Tech IV (Age de la Brillance) Mieux connu comme l'âge industriel, ce 
niveau de technologie utilise l'électricité et la puissance chimique, comme 
les moteurs à combustion, pour alimenter ses machines. Il ne reste que 
quelques sociétés Tech IV fonctionnelles sur Gamma Terra. 
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Les bâtiments sont faits de tous les matériaux possibles, y compris le métal. 
Les maisons ont facilement accès à l'électricité. La plupart des rues sont 
pavées. La vie est généralement organisée, avec des panneaux de 
signalisation, des horloges précises, des transports en commun, etc. Les 
débuts de la véritable science médicale se trouvent ici. Les médicaments, 
traitements et chirurgies curatives sont disponibles pour la première fois. 


La communication et le transport définissent cette société. C'est l'âge des 
voitures, du télégraphe, des bateaux à moteur, de la radio, etc. Une 
société Tech IV très avancée pourrait même avoir la télévision ou les avions. 
La plupart de ces merveilles technologiques sont accessibles à la personne 
ordinaire. Les livres et l'éducation sont courants, et rares sont ceux qui ne 
savent ni lire ni écrire. 


Les armées sont mobilisées par des machines plutôt que par des bêtes. Des 
armes puissantes et précises sont courantes pour les soldats. L'utilisation de 
‘armure est rare, car elle est inutile contre les armes à feu. Certaines 
sociétés avancées peuvent même avoir des armes automatiques ou une 
orce aérienne. Les obus explosifs sont tirés par des canons plutôt que des 
projectiles solides. Les mines terrestres sont une barrière ou un piège 
courant. 


Tech V (Age du Métal Vivant) La société des années 1990 d'aujourd'hui est 
un point intermédiaire dans la gamme d'une société Tech V typique. 
Fréquemment considérée comme un âge de l'information, à un tel niveau 
de société, il y a un déluge de connaissances scientifiques disponibles. 
L'énergie nucléaire est maîtrisée et la télévision couleur est courante. Le vol 
est un mode de transport commun. 


La classe moyenne domine la culture, avec une petite classe supérieure et 
une classe inférieure. La vie des gens de la classe moyenne est remplie de 
tout sauf de la survie. Seules les zones surpeuplées et appauvries 
connaissent encore une lutte véritable pour survivre. Il n'y a plus de refuges 
connus de la société Tech V sur Gamma Terra. Beaucoup des artefacts les 
plus simples sont des vestiges de cette époque. 


La technologie médicale a permis de surmonter de nombreuses maladies 
et blessures. Les remplacements mécaniques pour les parties du corps sont 
argement disponibles. La science de l'esprit commence tout juste, avec 
des médicaments et des traitements pour les malades mentaux. 


L'énergie électrique a été maîtrisée de nombreuses façons. Les batteries et 
les stations relais micro-ondes sont des technologies bien connues et 
comprises. La plupart des machines fonctionnent à l'énergie électrique 
sous une forme ou une autre. 


L'ordinateur est le précurseur primitif de la machine sentiente. Capables de 
suivre des instructions complexes qui semblent parfois imiter la résolution de 
problèmes humains, les ordinateurs sont utilisés pour contrôler de nombreux 
aspects de la vie ordinaire. En effet, des robots primitifs et des ordinateurs 
sont utilisés pour accomplir des tâches autrefois effectuées par le travail 
humain. 


Les armées de cette époque utilisent des armes automatiques, des formes 
avancées d'armures résistantes aux impacts et à la pénétration, des radios 
de poche, etc. Les obus à haute explosion, les mini-missiles et la guerre 
chimique sont courants. Certaines sociétés Tech V avancées ont des armes 
laser et utilisent des formes primitives de guerre biologique. 


Les avions peuvent dépasser la vitesse du son, et le radar est une méthode 
courante pour détecter des objets en mouvement à distance. Les bombes 
et missiles intelligents peuvent "trouver" une cible et rediriger leur trajectoire 
pour frapper avec une force effrayante. 


Tech VI (Âge des Merveilles) C'est le monde de notre futur proche. Cette 
ère est souvent appelée l'âge de l'énergie, et de vastes quantités d'énergie 
sont facilement disponibles dans de petits conteneurs peu coûteux. Les 
ordinateurs et les robots sont les thèmes dominants. Les robots pensants, qui 
sont des émulations humaines sans émotions, sont un élément commun de 
cette société. Le travail a largement été remplacé par la machine, plus 
efficace et plus fiable. 


La technologie médicale a rendu possible la croissance de nouveaux 
membres et organes, remplaçant les parties blessées ou usées. Le corps 
humain est un terrain de jeu où les scientifiques peuvent changer, ajouter 
ou retirer des pièces tout en gardant le corps en vie. Les implants 
mécaniques pour améliorer les capacités physiques d'une personne sont 
disponibles. Les plantes, les animaux et même les êtres humains peuvent 
être génétiquement modifiés pour former de nouvelles espèces. 


Les ordinateurs les plus avancés sont des intelligences artificielles, bien plus 
intelligentes que les humains. Ils manquent encore de la capacité 
émotionnelle et de la compassion de l'humanité, mais ils possèdent la 
capacité de créativité structurée. 


De nombreuses formes d'énergie, autres que l'électricité, peuvent être 
stockées dans de petites cellules d'énergie (de la taille des piles de montres 
de Niveau Technologique V). La fusion a été maîtrisée et, dans certaines 
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sociétés avancées, la gravité peut être contrôlée et utilisée comme toute 
autre force de la nature. 


L'équipement militaire de cette époque comprend des lasers portables 
puissants, des champs de force et la guerre biologique. Les vaisseaux de la 
mort volants sont entièrement contrôlés par des ordinateurs. Les guerriers 
robots sont aussi courants que les guerriers humains. Les unités d'élite sont 
équipées de combinaisons d'armure motorisée. 


Il est postulé que c'est le niveau technologique du monde avant le 
cataclysme. D'une manière ou d'une autre, cette ère a libéré sur le monde 
une capacité de destruction et de mort épouvantable, avec des effets 
dévastateurs. Les artefacts les plus avancés trouvés dans le jeu GAMMA 
WORLD® proviennent de cette période. 


DISPOSITIFS NUCLÉAIRES 
(Dragon magazine #108 1986) 


La puissance de l'atome a un effet profond sur les affaires modernes et les 
intrigues mondiales. L'existence des bombes atomiques a conduit les 
grandes nations à une impasse. Les superpuissances mènent maintenant 
leurs batailles dans des pays moins puissants et par des moyens clandestins. 
La radiation a également offert une nouvelle opportunité effrayante aux 
erroristes. Même sans bombe nucléaire, des individus peuvent tuer des 
milliers de personnes en libérant des substances radioactives dans des 
zones peuplées. Évidemment, les agents dans une campagne du jeu 
GAMMA WORLD® peuvent devoir faire face à ces événements. 


La nature de la radiation 

oute matière est composée de particules infiniment petites appelées 
atomes. Ces atomes eux-mêmes sont composés d'un noyau central massif 
de particules plus petites appelées protons et neutrons. Le noyau est 
entouré de particules encore plus petites appelées électrons. Certains 
a 
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omes sont instables et perdent leurs divers composants. Ces particules 
ectées sont connues sous le nom de radiation. La radiation ne peut pas 
être sentie, entendue, vue, touchée ou goûtée. Elle est détectée 
uniquement par des instruments, le compteur Geiger étant le plus courant. 


Après une période de perte de particules, une substance devient plus 
stable et moins radioactive. Ainsi, les matériaux radioactifs se voient 
attribuer une demi-vie, une période après laquelle ils n'émettent plus que 
la moitié de la radiation qu'ils émettaient auparavant. Notez que deux 
demi-vies ne font pas Un tout ; une substance n'est pas sûre après que deux 
demi-vies se sont écoulées. Chaque fois que la demi-vie s'écoule, 
seulement la moitié de la radiation est émise, donc une substance ne 
devient jamais entièrement non radioactive. Un radionucléide est 
considéré comme inerte pour la plupart des usages après que dix demi- 
vies se sont écoulées. 


Chaque élément se voit également attribuer une demi-vie biologique, une 
mesure utilisée lorsqu'une personne est contaminée par la radiation de cet 
élément. La demi-vie biologique est utilisée de la même manière que la 
demi-vie physique, mais elle est basée sur la vitesse à laquelle un corps 
vivant excrète le matériau. Le tableau ci-dessous répertorie les utilisations 
des matériaux radioactifs courants et leurs demi-vies (y = années, d = jours). 


Substance / Utilisation / Demi-vie / Demi-vie biologique 


Californium-252 : radiographie, médical / 2,65 ans / 2,2 ans 

Césium-137 : déchets, retombées / 30,5 ans / 11 jours 

Cobalt-60 : radiothérapie, traçage, radiographie / 5,3 ans / 9,5 jours 
Hydrogène-3 : sous-produit de fusion / 12 ans / 12 jours 

Fer-55 : matériau de réacteur utilisé / 2,7 ans / 2,2 ans 

lode-131 : médical, retombées, déchets / 8 jours / 7 jours 

Plutonium-239 : bombes, énergie, déchets / 24 000 ans / 44 jours 
Polonium-210 : composants de bombes / 138 jours / 46 jours 

Radon-222 : résidus d'uranium / 3,8 jours / ** 

Radium-226 : traçage, radiographie, radiothérapie / 1622 ans / 43,8 ans 


Lorsqu'un atome est frappé par la radiation, il est altéré de diverses 
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manières en raison de l'impact. Principalement, des électrons sont éjectés 
de la "coquille" de l'atome, créant un ion (un atome avec une charge 
électrique). Ainsi, les émissions nucléaires sont parfois appelées radiations 
ionisantes. Lorsque les atomes d'une cellule vivante sont ionisés, la cellule 
est endommagée. Évidemment, une radiation de haute intensité peut tuer 
un organisme. Même moins puissante, cette altération des cellules peut 
causer des cancers et des mutations génétiques. 


Il existe de nombreuses méthodes de mesure de la radiation en science. Le 
système le plus applicable au jeu TOP SECRET utilise le rad, ou dose 
absorbée de radiation. Les formules réelles pour déterminer l'intensité de la 
radiation sont beaucoup trop compliquées pour le jeu. Par conséquent, 
des chiffres d'intensité sont attribués aux éléments radioactifs courants. Ces 
chiffres ne sont pas des valeurs exactes, mais sont conçus pour tenir 
compte des dangers biologiques ainsi que de la radiation réelle émise. Par 
exemple, l'Iode-131 se lie à la glande thyroïde, ce qui le rend très 
dangereux. 


Nombres d'intensité de diverses substances : 


Substance / Intensité alpha / Intensité bêta / Intensité gamma 
Californium-252 :5/0/1 
Césium-137 :0/3/4 
Cobalt-60:0/2/4 
Hydrogène-3 :0/1/0 
Fer-55:0/0/2 
lode-131:0/3/2 
Plutonium-239 : 7 / 0 / 33 
Polonium-210:5/0/2 
Radon-222:5/0/ 44 
Radium-226 :4/0/2 
Sodium-24 :0/4/1 
Strontium-90 :0/ 4/2 
Uranium-235 :4/0/2 
Uranium-238 : 4/0/1 


Une quantité de rads égale au chiffre d'intensité est émise par un gramme 
de matériau radioactif en une heure. Ainsi, un gramme de cobalt-60 émet 
deux rads de particules bêta et quatre rads de radiation gamma en 
soixante minutes. Il y a 28,35 grammes dans une once ; ainsi, une livre de 
cobalt-60 émet 2721,6 rads par heure (907,2 rads de béta, 1814,4 rads de 
gamma) ! Cette dose est extrêmement mortelle. L'intensité de la radiation 
est inversement proportionnelle au carré de la distance entre la source et 
le destinataire. Étant donné que les chiffres d'intensité sont calculés pour 
1,5 m, à 3 m l'intensité serait Un quart. À 4,5 m, on ne recevrait qu'un 
neuvième de la force normale. 


Empoisonnement par radiation 
Lorsqu'ils sont exposés à de grandes quantités de radiation, les Personnage- 
Joueur (PJ)s souffrent du syndrome d'irradiation aiguë. Les détails de cela 
sont donnés ci-dessous. Les dommages dus à la radiation sont cumulatifs 
sur une période d'un an, donc un Personnage-Joueur (PJ) quireçoit dix rads 
par jour pendant trente jours est affecté comme s'il avait reçu 300 rads. 


5-199 rads : AUCUN symptôme du syndrome d'irradiation aiguë n'est ressenti 
à ce stade, mais les dommages génétiques et le cancer peuvent 
représenter une menace. Pour chaque cing rads reçus, il y a une chance 
de 1 % que le Personnage-Joueur (PJ) meure d'un cancer dans 3 à 30 ans. 
Cette probabilité ne peut dépasser 40 %. Le même contrôle doit être 
effectué pour déterminer les dommages génétiques chez les descendants 
de la victime, avec des résultats appliqués par l'Administrateur selon son 
jugement. 


200-399 rads : Le Personnage-Joueur (PJ) souffre de nausées, réduisant sa 
coordination et son endurance physique de 50 %. Cet effet dure un jour 
par tranche de 100 rads. Son système immunitaire est affaibli, et il y a une 
chance de 5 % de contracter une maladie accessoire, réduisant sa force 
physique de 10 %. Après dix-sept jours, des pertes de cheveux et des 
hémorragies cutanées surviennent. Le Charisme est réduit de 30 % pendant 
1 à 100 semaines. De plus, au bout de dix-sept jours, le niveau de vie du 
Personnage-Joueur (PJ) diminue de moitié. S'il n'est pas traité, il y a une 
chance de 10 % de décès pour chaque tranche de 100 rads reçus. La mort 
survient vingt jours après l'exposition. Si le Personnage-Joueur (PJ) survit, ses 
niveaux de vie peuvent être récupérés normalement. D'autres contrôles 
doivent être effectués pour éviter le cancer ou les dommages génétiques. 
Le traitement, comprenant des transfusions sanguines, des sédatifs et des 
antibiotiques, peut prévenir les décès et les maladies accessoires. 


400-1999 rads : Tous les symptômes sont décrits ci-dessus, mais sans 
thérapie, le Personnage-Joueur (PJ) meurt en vingt jours. Si un traitement 
est disponible, un jet de sauvegarde contre la radiation peut être tenté en 
Utilisant le système ci-dessus (10 % de chance de décès par tranche de 100 
rads). Les expositions supérieures à 900 rads sont toujours fatales. 


2000 + rads : Le Personnage-Joueur (PJ) perd connaissance en 1d10 
minutes et meurt dans les 1d10 heures. 


L'un des réacteurs expérimentaux est encore plus dangereux. Dans ce 
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dernier, la réaction est enveloppée d'uranium-238, qui est ainsi transmuté 
en plutonium fissile. Ce type d'installation fonctionne à des températures 
beaucoup plus élevées que celles décrites précédemment, et doit être 
refroidi par du sodium liquide. Le liquide de refroidissement dans le réacteur 
devient radioactif. Cela signifie que sa température doit d'abord être 
transférée à du sodium non radioactif, afin d'éviter la contamination de 
l'environnement. Le sodium non radioactif chauffe l'eau, produisant de la 
vapeur. Le sodium explose au contact de l'eau, donc toute fuite peut 
entraîner une fusion. 


Il existe trois méthodes courantes pour refroidir Un réacteur. La plus 
courante est le réacteur à eau bouillante (BWR). Dans celui-ci, l'eau est 
simplement pompée pour être bouillie et créer de la vapeur, qui est utilisée 
pour alimenter un générateur. Les réacteurs à eau pressurisée (PWR) sont 
également courants. Un PWR maintient son liquide de refroidissement sous 
une pression suffisante pour l'empêcher de bouillir. Les tuyaux de 
refroidissement échangent ensuite de la chaleur avec de l'eau contenue 
ailleurs, produisant de la vapeur. Les navires nucléaires utilisent ce type de 
réacteur. Dans un réacteur à gaz refroidi à haute température (HTGCR), les 
barres de combustible normales ne sont pas utilisées. Cette installation 
utilise du gaz de refroidissement qui est pompé à travers un noyau de 
graphite et de carbure d'uranium. Le gaz chauffe l'eau, qui entraîne un 
générateur à vapeur. 


Les réacteurs nucléaires contiennent d'énormes quantités de matériaux 
radioactifs. Si une centrale nucléaire était endommagée, par accident ou 
intentionnellement, les zones locales seraient dévastées par la radiation. 
Heureusement, la rupture directe du réacteur est difficile. Le combustible 
est contenu dans des barres métalliques de combustible et l'ensemble du 
combustible est contenu dans un récipient de réacteur de 25 cm d'acier, 
dans un bâtiment de 2,5 cm d'acier. Toute l'installation est ensuite 
recouverte de 90 cm de béton armé. Cependant, la température à 
laquelle une centrale nucléaire fonctionne est si élevée que, si elle n'étai 
pas refroidie, le réacteur fondrait à travers le sol (le fameux "syndrome 
chinois"). Non seulement cela libérerait des matériaux radioactifs, mais si le 
noyau en fusion touchait de l'eau, une énorme explosion de vapeur en 
résulterait. 


Réacteurs et accidents 
Une exception importante concerne le plutonium-239. Une fois que cette 
substance est ingérée, méme en trés petite quantité, la personne est 
pratiquement condamnée. Le plutonium-239 se fixe à l'intérieur des os, là 
où se produit la fabrication des cellules sanguines dans la moelle osseuse. 
Une fois ici, il détruit complètement toutes les cellules sanguines autour de 
ui, tuant la victime en 1410 jours. Aucune autre substance connue n'est 
aussi dangereuse et toxique que le plutonium, et les Personnage-Joueur 
PJ)s qui savent qu'une telle substance existe dans leur zone immédiate 
doivent faire preuve d'une prudence extrême. Aucun antidote ni 
raitement n'existe pour inverser les effets de cette substance. 


Les installations nucléaires sont équipées d'alarmes de radiation à leurs 
portes. Si un Personnage-Joueur (PJ) déclenche une alarme et est capturé, 
il est alors dépouillé de tous ses vêtements (révélant peut-être des armes, 
des matériaux volés, etc.) et vigoureusement frotté. Ce nettoyage est 
douloureux et entraîne une perte de cinq points de Coordination pendant 
un jour. Tous les objets contaminés sont éliminés. La décontamination 
soustrait 50 du nombre de contamination du Personnage-Joueur (PJ). Si le 
nombre de contamination était supérieur à 50 %, la contamination restante 
est interne et ne peut pas se propager, bien que le Personnage-Joueur (PJ) 
continue de souffrir d'une exposition. Cette radiation est réduite de moitié 
à chaque expiration de la demi-vie biologique. Certains médicaments 
permettent de purger la contamination interne deux fois plus rapidement, 
mais ils réduisent également la force physique de 5 % pendant la durée du 
traitement. 


Si un Personnage-Joueur (PJ) est contaminé, l'Administrateur génère un 
nombre de contamination en lançant les dés de pourcentage et en 
appliquant des modificateurs. L'utilisation d'un masque à gaz ou d'un 
masque de plongée réduit le jet de dés de moitié (x2). Avaler ou inhaler le 
matériau ajoute 50 au résultat. Le nombre de contamination est ensuite 
utilisé pour obtenir un chiffre entre un et quatre (01-25 = 1 ; 26-50 = 2 ; 51-75 
= 3 ; 76-00 = 4). Le résultat est multiplié par la somme des chiffres d'intensité 
de la substance pour chaque forme de radiation (alpha, bêta et gamma). 
Le total est la quantité de rads reçue par le Personnage-Joueur (PJ) en un 
jour. Si le Personnage-Joueur (PJ) entre en contact avec plus d'une 
substance à la fois, le nombre de contamination généré initialement est 
utilisé pour chaque matériau. Un nombre de contamination ne dépasse 
jamais 100 %. 


Contamination 

Un Personnage-Joueur (PJ) qui entre en contact physique avec des 
matériaux radioactifs peut devenir contaminé. Pire encore, la 
contamination peut se propager à quiconque ou à tout ce que la victime 
touche. Une personne est contaminée par contact direct avec un 
matériau radioactif, en entrant dans une zone contaminée ou en touchant 
des objets ou des personnes contaminés. 


SÉCURITÉ ET LES PRÉCAUTIONS LIÉES AUX INSTALLATIONS NUCLÉAIRES : 
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Tous les efforts doivent être faits pour empêcher les terroristes de détruire 
les centrales nucléaires. Mais si cela se produit dans une campagne, ce 
tableau peut être utilisé pour déterminer les résultats. 


La probabilité de fusion est la probabilité qu'une catastrophe se produise si 
le système de refroidissement principal est compromis. Si une centrale subit 
une fusion, le nombre indiqué de miles carrés devient contaminé. Les 
explosions détruisent les structures normales et causent 5-50 points de 
dégâts dans un rayon de 200 à 2000 yards. À jusqu'à deux fois la distance 
roulée, 1-10 points de dégâts sont infligés. Si une explosion se produit, la 
zone maximale est toujours contaminée. Les matériaux contaminants sont 
le strontium-90, le césium-136, l'inde-131, l'uranium-235, le plutonium, et, 
dans les réacteurs de reproduction, l'uranium-238. 

EFFETS D'UNE FUSION NUCLÉAIRE 


Type d'installation ne En des An 
Me on MO sx 
-o ox Qu os 
i ex RE sx 


WY 


Utilisation de matériaux atomiques 

Bien que l'utilisation de dispositifs de guerre nucléaire soit strictement 
interdite, il existe des procédures nucléaires que nos Personnage-Joueur 
(PJ)s peuvent mettre en ceuvre. De méme, les ennemis peuvent utiliser ces 
méthodes, et les Personnage-Joueur (PJ)s doivent en être conscients. Les 
rayons X sont généralement utilisés pour détecter des objets dissimulés, 
mais ils ne peuvent détecter que des objets suffisamment denses situés 
dans des matériaux souples (comme une arme dans une valise). La 
radiographie par neutrons de californium est une méthode supérieure de 
"rayons X". Cela permet un examen clair du contenu de tous les 
conteneurs, mais elle n'est pas sensible aux changements de couleur (elle 
ne permet pas, par exemple, de lire des documents scellés). De plus, le 
californium est hautement radioactif et ne peut pas être transporté sur le 
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errain. Les objets plus grands que 2 pieds carrés ne peuvent pas entrer 
dans l'appareil CNR. 


Les assassins pourraient bien s'inspirer des terroristes et exposer leurs 
adversaires à des doses de radiation dangereuses. Cependant, cette 
méthode n'est tolérable que dans des situations extrêmes. La prudence est 
de rigueur, car la manipulation de matériaux nucléaires peut laisser une 
race de contamination. L'Administration ne fournira jamais de matériaux 
radioactifs à des Personnage-Joueur (PJ)s à cette fin. 


La poudre de radium diluée a été utilisée pendant un certain temps 
comme traceur. Un objet ou une personne peut être contaminé, de sorte 
que les mouvements du sujet peuvent être suivis avec un compteur Geiger. 
| en est davantage question dans les manuels de règles TOP SECRET. La 
radiation impliquée est inoffensive, mais elle peut déclencher des alarmes 
dans les installations nucléaires. 


Ces badges sont des morceaux de film photographique portés comme des 
bijoux ou dans la poche extérieure d'une chemise. La radiation expose le 
film, alertant les responsables des fuites. Dans certains cas, des dosimètres 
en forme de crayon sont portés. Ce sont des tubes cylindriques de la taille 
d'un stylo qui donnent des lectures immédiates sur la radiation reçue. 


Obtention de matériaux radioactifs 
Évidemment, tous les efforts doivent être faits pour empêcher les terroristes 
et autres indésirables de se procurer des substances radioactives. Par 
conséquent, il est important de comprendre les méthodes que pourraient 
utiliser les voleurs de matériaux nucléaires. Il serait difficile de voler du 
matériel radioactif dans une installation nucléaire sans déclencher une 
alarme de contamination. Le blindage en plomb n'est pas utile, car les 
installations nucléaires sont également protégées par des détecteurs de 
métaux. Les précautions prises par les installations varient, mais il n'est pas 
impossible pour des personnes non autorisées d'obtenir des substances 
radioactives. Aucune installation nucléaire n'est invulnérable à la 
corruption de ses responsables, par exemple. 


En raison de l'extrême danger, des registres minutieux sont tenus de 
‘emplacement des matériaux radioactifs. Les utilisateurs de radiations 
doivent soumettre ces informations à la Commission de régulation 
nucléaire. Si une divergence se produit, une recherche approfondie de 
‘installation est effectuée. Les tuyaux sont purgés à l'acide, et la zone est 
patrouillée avec des compteurs Geiger. Certains matériaux ne sont jamais 
retrouvés, et ils sont déclarés MUF (matériaux non retrouvés). Jusqu'à 
présent, 8 000 livres de plutonium ont été signalées comme manquantes. 
Étant donné que les matériaux radioactifs sont très recherchés par les 
erroristes, les Personnage-Joueur (PJ)s sont invités à faire leurs propres 
recherches sur les incidents MUF, à infiltrer des installations nucléaires et à 
suivre les expéditions. Les terroristes atomiques peuvent bien laisser une 
race de contamination, permettant de les suivre avec des compteurs 
Geiger. 


Démantélement rapide 
Dans les zones de guerre, les réacteurs nucléaires sont très dangereux. Non 
seulement ils pourraient être endommagés, libérant des radiations, mais les 
ennemis qui en prennent le contrôle pourraient potentiellement fabriquer 
des bombes atomiques. Il est impératif que de telles installations soient 
détruites. Cela s'est déjà produit. En avril 1975, alors que le gouvernement 
du Sud-Vietnam s'effondrait, sa seule centrale nucléaire a été secrètement 
démantelée par une équipe d'Américains. L'assemblage de combustible 
a été retiré du récipient du réacteur (à l'aide de la grue prévue pour le 
rechargement) et transporté par avion aux États-Unis. Ensuite, le bâtiment 
du réacteur a été dynamité. Si cela est bien fait dans le jeu, seule une zone 
d'un mile carré est contaminée, avec du fer-55. Cependant, les barres de 
combustible retirées sont extrêmement radioactives. Chacune contient 2 
à 20 livres de chaque produit énuméré dans la section sur les accidents de 
réacteur, à l'exception de l'uranium-235, dont il y a 5 à 500 livres. 
L'élimination de ces barres doit être laissée aux autorités non liées à 
‘Administration d'un Personnage-Joueur (PJ). 


La radiation alpha et béta peut étre bloquée sans trop de difficulté. Pour 
cette raison, ceux qui doivent travailler avec des matériaux radioactifs 
portent des vêtements de protection. Ces vêtements sont de deux types : 
soit en caoutchouc dense, soit en papier de soie. Les deux formes 
empêchent la contamination, sauf s'ils sont endommagés. Les vêtements 
en caoutchouc bloquent toutes les particules alpha et les particules bêta. 
Is peuvent être lavés et réutilisés. Les vêtements en papier ne bloquent que 
‘exposition aux radiations alpha. Ils sont jetés après utilisation et sont 
inutilisables s'ils sont mouillés ou déchirés. En plus de la protection, ces 
uniformes distinguent les travailleurs des intrus. Ceux qui sont pris dans une 
installation nucléaire sans uniforme approprié doivent tromper leurs captifs 
ou, à défaut, les éviter pour éviter l'arrestation. 


Si des vêtements de protection de ce type sont utilisés, les modifications 
appropriées doivent être apportées lors du calcul des chiffres d'intensité 
totale de la radiation à laquelle un Personnage-Joueur (PJ) contaminé a 
été exposé. Par conséquent, aucune radiation alpha n'est prise en compte 
pour un Personnage-Joueur (PJ) portant des vêtements de protection en 
papier, et ainsi de suite. 
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Un grand soin doit être pris pour isoler les matériaux nucléaires. Lorsqu'ils 
sont transportés, ils sont conservés dans des conteneurs renforcés et 
doublés de plomb, nécessitant vingt-quatre bâtons de dynamite ou 1,1 kg 
de plastique pour les casser. Pendant le traitement, les substances 
hautement radioactives sont conservées dans des boîtes à gants. Ce sont 
des boîtes scellées avec des fenêtres et des gants en caoutchouc fixés à 
l'intérieur. L'air à l'intérieur de la boîte est maintenu à basse pression, de 
sorte que si la boîte est percée, l'air extérieur est aspiré, permettant à moins 
de matériaux radioactifs de s'échapper. Les boîtes à gants et les 
conteneurs de transport bloquent toute radiation à moins d'être 
endommagés. 


Pour détecter les fuites de radiation, les travailleurs nucléaires portent des 
badges en film. 


BOMBES ATOMIQUES 

ll existe deux types d'explosifs nucléaires : les bombes à canon et les 
bombes à coque. La bombe à canon consiste en un tube avec une pièce 
conique d'uranium-235 à une extrémité qui peut être propulsée à travers le 
tube avec des explosifs conventionnels. À l'autre extrémité se trouve une 
pièce ronde d'uranium-235, avec une cavité pour accueillir le cône. 
Chaque pièce pèse légèrement moins que la masse critique. Pour 
provoquer une explosion réelle, plutôt qu'une criticité, un alliage de 
bérylium et de polonium produisant des neutrons est appliqué aux 
composants en uranium. L'arme nucléaire utilisée à Hiroshima était une 
bombe à canon de 13 kilotonnes utilisant de l'uranium. 


Le type de bombe plus avancé, la bombe à coque, utilise plusieurs pièces 
en forme de coin de plutonium enveloppées d'explosif plastique. Lorsque 
‘explosif détonne, chaque pièce est propulsée en place, formant une 
sphère et atteignant une masse critique. En plus de l'alliage de béryllium, la 
plupart des bombes à coque sont enveloppées d'uranium-238. Celareflète 
es neutrons vers l'intérieur, augmentant l'explosion. Une bombe à 
hydrogène consiste en une masse de deutérium (un isotope de 
‘hydrogène, n'ayant qu'un neutron) à l'intérieur d'une bombe à coque. 


Les bombes à hydrogène seraient hors de portée d'un terroriste, sans usine, 
matériaux et travailleurs à sa disposition. Mais de petites bombes atomiques 
pourraient théoriquement être construites par de petits groupes obtenant 
es matériaux adéquats. Pour construire une bombe à fission (atomique), 
un terroriste aurait besoin d'un superviseur avec des compétences en 
chimie et en physique de 80 ou plus. Les constructeurs de la bombe doivent 
disposer d'un atelier de métallurgie, mais à moins que des précautions 
spéciales ne soient prises, les travailleurs peuvent être contaminés. Il faut 
200 jours de travail pour construire l'explosif. Pas plus de vingt travailleurs ne 
peuvent travailler efficacement sur la même bombe. Le superviseur du 
groupe doit vérifier chaque jour l'avancement ; si l'inspection échoue, le 
groupe est contaminé et le travail de la journée devient inutile. Après la 
construction, la bombe doit être transportée sur la zone cible et un moyen 
de détonation doit être établi. 


Une bombe terminée peut être aussi grande qu'un cylindre de 15 pieds de 
ong et 3 pieds de large, ou aussi petite qu'une sphère de 1 pied de 
diamètre, selon le niveau de sophistication des constructeurs. La taille est 
d'une importance relative dans la fabrication des bombes atomiques ; 
‘élément clé est l'ingéniosité technologique mise en œuvre. 


ous les moyens possibles doivent être utilisés pour empêcher les terroristes 
de construire une bombe atomique. Si elle est construite malgré tous les 
efforts, une recherche de dernière minute dans la zone cible peut 
permettre de la localiser et de la désamorcer. Désamorcer une bombe 
nécessite les mêmes compétences que pour en construire une et prend de 
à 10 heures. À la fin de ce temps, le désamorceur vérifie la désactivation. 
Si elle échoue, ceux se trouvant à moins de 10 pieds sont contaminés. Si un 
00 est lancé, la bombe explose avec toute sa puissance. Les 
conséquences de la détonation d'une petite bombe sont énormes. La 
plupart des sources estiment qu'une bombe à fission produite par des 
terroristes aurait une puissance mesurée en dizaines de kilotonnes au pire, 
bien que les grandes villes industrielles de Hiroshima et Nagasaki aient été 
détruites par de tels dispositifs « petits ». [Voir l'article accompagnant sur les 
effets des explosions nucléaires pour plus de détails.] 


Les explosions nucléaires survenant près ou au sol produisent de grandes 
quantités de débris radioactifs, connus sous le nom de retombées (car ils 
retombent du ciel sous forme de cendre). La zone couverte par les 
retombées est contaminée avec les produits répertoriés dans la section sur 
les accidents de réacteur. Les bombes à coque dispersent également de 
l'uranium-238. La détonation de tout dispositif nucléaire au-dessus du sol ou 
dans des eaux peu profondes produira le champignon caractéristique, qui 
peut atteindre des altitudes allant jusqu'à 40 000 pieds dans le cas d'un 
dispositif de 20 kilotonnes. Cela étendra les retombées sur une vaste zone, 
généralement des milliers de miles carrés. 


Flèches brisées : Les armes nucléaires, comme les dispositifs nucléaires 
pacifiques, ont un potentiel incroyable de catastrophe. Bien qu'une 
bombe nucléaire ait peu de chances d'exploser accidentellement 
{connue dans le jargon militaire sous le nom de "flèche brisée"), la 
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contamination de la zone du crash est probable. L'étude d'une arme 
endommagée pourrait révéler de nombreux éléments de sa conception 
et de ses faiblesses, ce qui rend vital le fait que les restes ne tombent pas 
entre les mains de l'ennemi. De même, les dispositifs nucléaires ennemis 
doivent être récupérés si possible. 


Ces incidents pourraient se produire sur la calotte glaciaire arctique ou 
dans d'autres régions éloignées. Par exemple, un B-52 s'est écrasé près de 
Thulé, au Groenland, avec quatre bombes au plutonium à bord en janvier 
1965, dispersant le plutonium sur une vaste zone de glace et de neige. Mais 
les “flèches brisées" peuvent se produire dans des zones habitées, comme 
ce fut le cas lors du crash d'un B-52 avec quatre bombes H près de 
Palomares, en Espagne, en 1970. Les Personnage-Joueur (PJ)s doivent être 
prêts à rechercher dans n'importe quel endroit. 


Certains engins spatiaux habités et non habités sont alimentés par SNAP 
(puissance auxiliaire nucléaire spatiale), dérivant l'électricité de la chaleur 
dégagée par la désintégration du plutonium. Ces satellites ne sont 
généralement pas sensibles à la sécurité nationale, mais les accidents 
impliquant ces engins peuvent encore nécessiter une enquête ou une 
défense contre les Personnage-Joueur (PJ)s ennemis et les terroristes. La 
rentrée atmosphérique du Cosmos 954, un satellite espion soviétique, au- 
dessus du Canada en 1978 a dispersé des matériaux nucléaires sur une 
vaste zone, nécessitant une mission majeure de recherche et de 
décontamination connue sous le nom d'Opération Lumière Matinale. 
H 
d 


eureusement, cette zone était peu peuplée. La rentrée du module de 
escente lunaire d'Apollo 13 a posé un problème en avril 1970, car il 
contenait une petite centrale nucléaire à son bord. (Si la mission Apollo 13 
n'avait pas été annulée, l'étage de descente aurait été laissé en sécurité 
sur la Lune.) Cependant, le module lunaire a été complètement détruit lors 
de la rentrée, avec son réacteur. Des événements similaires pourraient se 
produire dans un avenir proche. 


LES DOMMAGES CAUSÉS PAR LES RADIATIONS 
Dragon Magazine #134 (1988) by Daniel Salas 


Règles étendues sur les radiations 


Les dommages causés par les radiations sont cumulatifs et doivent être 
enregistrés en plus des points de vie. Par exemple, si un personnage avec 
85 points de vie (PV) subit 20 points de dommages dus aux radiations, alors 
il lui reste 65 PV et 20 points de dommages par radiation (PDR). Ce montant 
augmente chaque fois que le personnage subit plus de dommages causés 
par les radiations. Le score de PDR guérit d'un point par jour. 


Dans la Radiation Matrix (Livret d'Aventures, page 27), la lettre « M » indique 
de nouvelles mutations pour les Humanoides et les Animaux Mutants, ainsi 
que 8dé points de dommages pour les Humains de Souche Pure. Pourquoi 
un Humanoide gagnerait-il une mutation bénéfique alors que son 
compagnon, un Humain de Souche Pure, perdrait des points de vie 2 Au 
ieu de cela, toutes les créatures devraient subir 8dé points de dommages 
d'un puissant éclat de rayons gamma. Toute nouvelle mutation acquise est 
déterminée par le Tableau 1 de cet article ; les chances d'obtenir une 
mutation bénéfique sont faibles. 


Lorsque «D » est indiqué sur la Radiation Matrix, le personnage exposé subit 
9dé points de dommages. Si le score de PDR du personnage est inférieur à 
60, il doit immédiatement être augmenté à 60. 


Le Tableau 2 de cet article décrit les effets de la radiation à différents 
niveaux de PDR. Ces effets se produisent chaque fois que le score de PDR 
atteint le niveau indiqué ; ainsi, un personnage peut subir des effets répétés 
s'il est exposé plusieurs fois aux rayons gamma. 


Les maladies suivantes surviennent en cas d'empoisonnement radioactif : 


Anémie : Cette maladie est causée par un manque de globules rouges, 
qui transportent l'oxygène dans tout le corps. La victime se retrouve dans 
un état de faiblesse qui réduit la Force Mentale, la Dextérité et la Force 
Physique de moitié. À la fin de la maladie, la victime récupère à un rythme 
de deux points par attribut par jour, jusqu'à ce que les scores d'origine 
soient rétablis. 

Maladie des Cinq Semaines : Cette maladie se développe sur plusieurs 
semaines. Les premiers signes sont des nausées et des vomissements, qui 
surviennent 2 à 5 heures après l'exposition. L'anémie dure 2 à 3 jours, et la 
victime se sent fatiguée et épuisée, mais semble se rétablir. Ensuite, 21 à 30 
jours après l'exposition, la deuxième phase de cette maladie commence. 
La victime souffre d'anémie (encore), de faiblesse artérielle et de 
susceptibilité bactérienne pendant les 13 à 16 jours suivants. Le dernier jour 
de la maladie, les chances de survie de la victime équivalent à son score 
actuel de Constitution multiplié par huit. Un échec entraîne une mort 
immédiate. Un succès entraîne une guérison immédiate de la faiblesse 
artérielle et de la susceptibilité bactérienne, ainsi que de l'anémie comme 
décrit ci-dessus. 


Syndrome Gastro-Intestinal : Cette maladie fatale commence comme la 
Maladie des Cinq Semaines. Les nausées et les vomissements apparaissent 
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dans les 2 à 5 heures. L'anémie, la faiblesse artérielle et la susceptibilité 
bactérienne surviennent dans les 2 à 5 jours ; en même temps, la victime 
commence à perdre un point de Constitution par jour (ce qui entraîne une 
perte correspondante de points de vie). Lorsque le score de Constitution 
atteint zéro, la victime meurt d'ulcères hémorragiques et d'infections 
bactériennes dans son système digestif. 


Mutations causées par les radiations 


1d20 Mutation 

1-4 Faiblesse artérielle 

5-8 Sensibilité bactérienne 

9-14 Changement de structure de la peau 
15-18 Perte de poids 


19-20 Toute mutation aléatoire 

Syndrome du Système Nerveux Central (SSNC) : Il s'agit de la forme la plus 
grave de maladie due aux radiations. Les vomissements commencent 2 à 
5 minutes après l'exposition. Les dommages au système nerveux central 
affectent la Force Mentale, I'Intelligence et la Dextérité ; chacune de ces 
caractéristiques est réduite à la vitesse indiquée dans le Tableau 2. La mort 
survient lorsque n'importe quelle caractéristique atteint zéro. 

Mutations et armes 


En raison des nouveaux dangers présentés aux personnages, les effets de 
certaines mutations et armes doivent être réévalués. Tout personnage 
utilisant les radiations comme arme naturelle (en particulier, les Yeux 
Radiants et les Mains Gamma) doit subir des pénalités pour équilibrer la 
puissance accrue de ces mutations. Bien que ces personnages soient 
immunisés contre les effets des rayons gamma, leurs corps émettent en 
permanence des radiations à l'intensité 3, affectant toutes les créatures 
situées à un mètre d'eux. De plus, ces personnages ont la mutation 
Réduction du Poids en mutation supplémentaire, qui n'est pas comptée 
parmi celles obtenues lors de la création du personnage. 


Un fusil à fusion est soumis à des désavantages pour des raisons similaires. 
Tout d'abord, la cellule d'énergie atomique qui alimente l'arme émet en 
permanence des rayons gamma de faible intensité, causant 1 point de 
dommage par tour de jeu aux personnages qui ne sont pas protégés 
correctement contre cet objet. Deuxièmement, l'utilisateur de l'arme doit 
subir une explosion d'intensité 3 à chaque tir ! 


Une bombe à fission sale crée un cratère radioactif permanent là où elle 
explose. Ce cratère mesure 520 mètres de large et 50 mètres de 
profondeur, et il brille d'une Intensité de 15. Pour chaque tranche de 20 
mètres au-delà du bord du cratère, l'intensité diminue d'un niveau. Ainsi, 
tout le rayon de l'explosion de la bombe est rempli de retombées 
radioactives qui durent 5 000 ans. 


PROTECTION ET TRAITEMENT 

En dehors d'un Champ de Force, la meilleure protection physique contre 
les rayons gamma est le plomb. Pour chaque mètre de plomb solide entre 
un personnage et une source radioactive, l'intensité de l'exposition diminue 
de 3 niveaux. Le même niveau de protection peut être obtenu avec deux 
mètres de béton ou trois mètres de bois ou de terre. 


Les meilleurs traitements contre l'empoisonnement par radiation sont les 
médicaments créés avant les Guerres Sociales. Bien qu'une dose 
d'accélération ne guérisse pas les dommages causés par les rayons 
gamma, un sérum antiradiation sera certainement utile s'il est appliqué à 
temps. Deux nouveaux médicaments méritent également d'être 
mentionnés. 


Effets sur la santé des radiations 


Score de RDP Effets 

20 Anémie pendant 24 heures 

25 Anémie pendant 48 heures 

30 Anémie pendant 72 heures 

40 "M" et Maladie des cinq semaines 

50 Syndrome gastro-intestinal 

60 SNC Syndrome; taux : 1 point par heure 
70 SNC Syndrome; taux : 2 points par heure 
80 SNC Syndrome; taux : 3 points par heure 
90 SNC Syndrome; taux : 4 points par heure 
100 SNC Syndrome; taux : 5 points par heure 


Sérum antibiotique : Il s'agit d'un tube jetable de 10 cm de long contenant 
une substance qui détruit les bactéries et virus nocifs. Une fois pris, le 
médicament guérit les rnumes et les pneumonies, et élimine toutes les 
infections. ll ne prévient pas les attaques ultérieures de bactéries et de virus. 
Coût : 50 pièces d'or. 
Sérum stimulant du sang : Il s'agit d'un tube jetable de 10 cm de long 
contenant une substance chimique qui stimule la production de globules 
rouges, de globules blancs (qui attaquent les bactéries et les virus) et de 
plaquettes (qui bloquent les plaies ouvertes et arrêtent les saignements). 
Ce produit chimique prévient les effets de l'anémie et de la faiblesse 
artérielle pendant 24 heures. Il agit également comme un sérum 
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antibiotique. Coût : 150 pièces d'or. 

Une solution consiste à ce que les dangers radioactifs soient bien connus 
des habitants des zones affectées. Les PJ connaitront ces zones restreintes 
dans leurs propres territoires, et pourront en apprendre davantage à leur 
sujet grâce aux habitants de territoires inconnus. Ce besoin de savoir 
pourrait stimuler de bonnes interactions PJ-PNJ, alors que les personnages 
fouillent pour obtenir des cartes et des informations afin de ne pas se perdre 
dans leurs propres tombes radioactives. 


Une autre solution est que les maîtres de jeu créent moins de rencontres 
avec la radiation. Les Terres de la Mort, les armes à rayon gamma, et les 
monstres crachant des radiations devraient devenir des éléments rares 
dans les campagnes du jeu GAMMA WORLD. 


Dans ces conditions, les rencontres des PJ avec la radiation seront 
stimulantes, stressantes et peut-être Un peu plus effrayantes — comme elles 
le sont dans la vie réelle. Comme on dit, les rayons gamma sont éternels. 


CLASSE SOCIALE DES PERSONNAGES-JOUEURS 
(Dragon Magazine #120 1987) par Dan Salas 


Les systèmes sociaux dans le jeu GAMMA WORLD® de la deuxième édition 
sont brièvement décrits dans le Livret de Règles de Base et le Livre 
d'Aventures, donnant une idée approximative du monde dans lequel 
vivent les personnages joueurs. Mais comment les PJ (personnages joueurs) 
et les PNJ (personnages non-joueurs) s'intègrent-ils dans ces cultures ? Les 
solitaires et les aventuriers errants semblent être les types de PJ les plus 
courants, mais de nombreux personnages peuvent ne pas avoir 
commencé leur carrière de cette manière. Pour cette raison, la Base d'un 
PJ est bien plus qu'un simple endroit où acheter de l'équipement de 
départ. C'est le foyer d'origine du personnage — et dans ce foyer, les 
classes sociales peuvent être un aspect important de la vie de chaque 
personne. 


Chaque joueur doit décider si son personnage a été élevé dans un niveau 
social particulier. Certaines communautés n'ont pas de système de classes. 
Un bon exemple est une petite tribu égalitaire dans laquelle toutes les 
personnes partagent les mêmes tâches, contribuent toutes à la production 
et à la récolte de nourriture, et n'ont pas plus de richesse ou de possessions 
que les autres. Dans une telle tribu, le leader est la personne la plus sage 
(et parfois la plus forte), et il ou elle règne en coopération avec un conseil 
tribal. Pourtant, le leader n'est pas plus riche que les autres chasseurs- 
guerriers de la communauté. 

La plupart des groupes plus importants ont un système de classes qui se 
développe lorsqu'il y a une division du travail parmi les gens. En termes 
simples, les producteurs de nourriture (bergers, agriculteurs, etc.) donnent 
de la nourriture et des taxes aux non-producteurs de nourriture, en 
échange de services tels que le soutien militaire des soldats, le leadership 
spirituel des prêtres, la médecine et la guérison des médecins, les biens 
matériels des artisans et des marchands, et le leadership gouvernemental 


74 


CLASSE SOCIALE DES PERSONNAGES 


des fonctionnaires, juges et royautés. Le rang social devient la vision de la 
communauté sur la richesse, le pouvoir, l'autorité et l'importance d'un 
personnage. 


Lorsque les familles s'accrochent fermement à leurs propres niveaux de 
classe, le système se ferme et devient immuable. Les arbitres feraient bien 
de garder le système ouvert pour que les PJ puissent s'efforcer de 
progresser dans la communauté. 


Les niveaux sociaux sont complètement différents des niveaux de rang, 
bien que les deux puissent se compléter ou se contredire pour créer des 
situations intéressantes. Par exemple, un roi de bas rang pourrait être méfié 
en raison de son manque d'expérience (en d'autres termes, de points de 
rang), tandis qu'un fermier de haut rang est respecté pour son expérience 
et ses capacités éprouvées. Les PJ peuvent lutter pour augmenter à la fois 
eur niveau social et leur rang, et les arbitres sont libres d'attribuer des 
récompenses dans les deux domaines aux personnages qui réussissent. 


NIVEAUX SOCIAUX 
Pour déterminer le niveau d'un personnage, lancez 1d100 sur la table des 
Niveaux Sociaux fournie ici. Le système social est divisé en cinq niveaux : 


rès bas. Ce niveau comprend les anciens esclaves, les mendiants, les 
criminels et les parias. 

Bas. Ce niveau comprend les ouvriers, les agriculteurs, les pêcheurs, les 
bergers, les colporteurs et les artisans. 

Moyen. Ce niveau comprend les techniciens, les médecins, les 
onctionnaires, les marchands, les soldats et les prêtres. 

Haut. Ce niveau comprend les marchands riches, les fonctionnaires 
importants, les juges, les shamans tribaux et les chevaliers (soldats et héros 
de haut rang). 

rès haut. Ce niveau comprend la famille régnante de la communauté, la 
royauté et les nobles de familles riches et puissantes. 

Ces exemples sont généraux et ne reflétent pas les spécificités d'une 
communauté en particulier. La plupart des tribus n'ont pas de 
onctionnaires importants ou de royauté, tandis qu'une cité-état pourrait 
ne pas avoir de shamans. Le contexte exact d'un PJ doit être choisi par le 
joueur et approuvé par l'arbitre. Comme expliqué dans la Partie VII du Livre 
d'Aventures de la deuxième édition, les personnages joueurs doivent 
commencer dans des Bases de Niveau Technologique | dans des zones 
sauvages, ce qui signifie que de nombreux contextes plus civilisés, tels que 
technicien ou royauté, ne sont pas disponibles pour les PJ débutants. 


Table des Niveaux Sociaux 


Niveau Argent de Modificateur de Modificateur de Réaction 
social départ recherche Charisme des PNJ 
Trés bas : 
t5 2d4 X 10 0% -4 0 
Bas : 3d4 X 
6-55 10 -5% -2 1 
Moyen : 4d4 
56-85 X10 -10% 0 2 
Haut : 5d4 X 
86-95 10 -15% 2 3 
Trés haut : 
96-00 6d4 X 10 -20% 4 4 


Argent de départ. Les personnages débutants utilisent ce jet de dés pour 
déterminer le nombre de pièces d'or qu'ils peuvent dépenser pour s'armer 
et s'équiper. Cette règle reflète les considérations économiques du rang 
social, où la richesse apporte le respect et des positions de pouvoir. 


Modificateur de recherche. Ce modificateur est utilisé lorsqu'un 
personnage fait des recherches dans une Base dans une communauté 
dont il est membre. Le chercheur utilise son autorité et ses contacts pour 
accéder à des informations. 


Modificateur de Charisme. Ce modificateur est ajouté ou soustrait de la 
capacité du personnage lors de la détermination du nombre maximum de 
suiveurs et de l'ajustement de Moral sur la table de Charisme, trouvée dans 
le Livre d'Aventures de la deuxième édition. 


Modificateur de réaction des PNJ. Ce modificateur est similaire à celui utilisé 
dans Oriental Adventures. Lorsque deux personnages se rencontrent et 
connaissent leurs niveaux respectifs, soustrayez le plus petit modificateur du 
plus grand. Le personnage de niveau social inférieur utilise le nombre final 
comme pénalité lorsqu'il effectue un jet de réaction pour l'autre, et le 
personnage de niveau supérieur utilise le nombre comme bonus lorsqu'il 
effectue un jet de réaction pour l'autre. Ce modificateur est également 
utilisé lorsqu'un personnage tente de recruter ou d'engager un PNJ. 


Si un groupe dans la communauté (comme la famille régnante ou les 
marchands) est en mauvais termes avec un autre groupe (comme les 
agriculteurs, les soldats ou toute la classe sociale inférieure), alors ignorez 
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ce modificateur de réaction des PNJ. Utilisez plutôt -2 si le groupe est 
détesté, ou -4 sil est hai. Cette pénalité s'applique uniquement aux 
réactions entre les groupes opposés. La pénalité est doublée si les PNJ 
réagissant sont armés et enclins à la violence. 


Tous les modificateurs indiqués dans le tableau sont sujets à changement 
lorsqu'un personnage change publiquement de niveau social. Pour ce 
faire, le personnage doit entrer dans la profession d'un autre niveau, que 
ce soit volontairement ou non. Ainsi, un fermier peut monter de niveau en 
devenant soldat, et un prince royal peut descendre de niveau en 
devenant hors-la-loi. Si les actes criminels du prince royal ne sont jamais 
connus de la communauté, il reste au niveau social très élevé, même s'il 
est secrétement banni par sa propre famille. 


Lorsqu'un personnage exerce des professions de niveaux variés, il ou elle 
est toujours considéré(e) comme membre d'un seul niveau. Si toutes les 
professions sont bonnes, alors la personne est connue par le niveau social 
le plus élevé des professions données. Ainsi, un noble-médecin est de 
niveau très élevé. Si une ou plusieurs professions sont « mauvaises », alors le 
personnage est traité comme appartenant au niveau social le plus bas des 
professions « mauvaises ». Ainsi, Un noble-médecin-criminel est traité 
comme s'il était dans le niveau social très bas. 


L'arbitre doit décider des autres considérations d'un système de niveaux 
sociaux. Un politicien corrompu sera-t-il exécuté, pardonné, ou rétrogradé 
à un niveau social inférieur ? Un ancien esclave sera-t-il autorisé à devenir 
prêtre ? Un chevalier peut-il librement s'emparer du pouvoir de sa 
communauté, ou la communauté s'opposera-t-elle à ses tentatives 
d'augmenter son niveau social ? Ces questions sont laissées à la discrétion 
de l'arbitre, qui connaît mieux son monde de campagne qu'une série de 
tableaux de réactions. Mais, à partir du point de départ donné ici, l'arbitre 
est libre d'élargir les niveaux sociaux pour en faire une partie complexe et 
fascinante de son monde de jeu. 


LES ROUAGES ÉCONOMIQUES CONTINUENT 
(Dragon Magazine #132 (1988) by Dan Kretzer 


Lorsqu'un maitre de jeu (MJ) invente un scénario pour une aventure du jeu 
GAMMA WORLD®, il y a de fortes chances que la quête implique d'une 
manière ou d'une autre l'environnement économique. Si le scénario se 
déroule dans une ville ou un village, il est particulièrement difficile de 
concevoir une intrigue qui n'impliquerait pas l'économie d'une manière ou 
d'une autre. De nombreux personnages s'arrêtent au marché d'une ville au 
moins une fois toutes les quelques aventures pour acheter de la nourriture, 
des flèches supplémentaires, de nouvelles armes, plus d'huile ou de 
meilleurs boucliers, déposant leurs dollars ou leur or et repartant avec les 
provisions. Parfois, les personnages sont également payés pour enquêter 
sur des ruines ou secourir une personne ou un objet précieux. 


Cependant, il existe des défauts dans les hypothèses qui régissent le 
système économique du jeu. À la page 22 du Livret d'Aventures de la 
deuxième édition de GAMMA WORLD, le système économique est décrit 
comme étant similaire à celui de l'Ouest américain dans les années 1800. 
Mais il y a de nombreuses différences significatives entre ces deux 
environnements. Bien que le Far West ait pu être un endroit hostile (en ce 
qui concerne le terrain, le climat et les hors-la-loi), il était bien plus sûr que 
‘environnement du jeu GAMMA WORLD, où les dangers mortels abondent. 
Compte tenu des dangers de la radiation et des toxines biogénétiques, des 
groupes secrets dédiés à la destruction ou au contrôle de la planète, des 
plantes mangeuses d'hommes qui s'approchent des personnages lorsqu'ils 
s'y attendent le moins, des robots de guerre volants capables de 
coordonner 42 armes à la fois, et des lézards géants capables d'émettre 
des ondes sonores si fortes qu'elles causent des blessures physiques, le 25e 
siècle est en effet fort désagréable. Qu'est-ce que cela a à voir avec 
‘économie ? Beaucoup ! 


Fiefs et villages 

Comme on peut l'imaginer, il y a certaines choses dans le monde du jeu 
GAMMA WORLD qui sont bien plus importantes que les dollars ou les pièces 
d'or. Dans un monde où les poisons biogénétiques et la radiation sont des 
dangers courants, il est juste de supposer que des choses telles que la 
bonne nourriture et l'eau pure seraient si rares que les civils ordonneraient 
à la milice locale de s'emparer de ces nécessités à tout prix. Il est 
également raisonnable de supposer que ces nécessités seraient en réalité 
utilisées comme monnaie d'échange par un grand nombre de personnes. 


Contrairement au Far West, où il y avait de grandes villes à des distances 
raisonnables et où la nourriture pouvait être achetée avec de l'argent si 
nécessaire, il existe peu de grandes villes dans le 25e siècle, et il est souvent 
difficile de trouver de la bonne nourriture. Il est possible que dans de 
nombreux endroits, la monnaie et les métaux précieux soient presque sans 
valeur. Les personnages peuvent vouloir passer plus de temps à trouver des 
sources d'eau pure et des usines alimentaires opérationnelles qu'à 
chercher de vieilles banques ou des caisses enregistreuses. Cela conduit à 
des échanges plus réalistes entre les personnages et les villageois : « 
D'accord, on fait 50 kilos d'eau pure et l'emplacement des arbres fruitiers 
pour l'armure d'assaut motorisée, si vous ajoutez la vibro-lame. » 
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De plus, le Livret d'Aventures indique : « Certaines communautés pratiquent 
le communisme tribal et de nombreuses cultures de Niveau Technologique 
Il sont de nature féodale (divisées en classes, dont certaines sont liées à la 
terre)" Le féodalisme semble être un bon choix de gouvernement si les 
gens peuvent trouver des terres fertiles produisant de la nourriture 
comestible. Si le MJ veut utiliser le féodalisme dans sa campagne, il est 
recommandé pour le réalisme qu'il veille à ce que le seigneur local garde 
une emprise militaire ferme sur les paysans et surveille de près tous ceux qui 
souhaitent entrer dans son domaine, car de telles communautés féodales 
seraient des cibles pour les pillards, les animaux et les réfugiés. 


Dans un tel monde, la plupart des communautés seraient très prudentes 
avec la nourriture et l'eau, car à la fois les étrangers et les citoyens locaux 
eux-mêmes chercheraient à les voler. La nourriture serait probablement 
rationnée pour tous les citoyens de manière égale, et des miliciens 
lourdement armés garderaient les provisions, avec l'ordre de tuer les 
voleurs. 


Presque chaque ville devrait se trouver sur un cours d'eau, un lac ou une 
zone côtière. Le MJ peut également souhaiter placer quelques 
communautés sur des routes relativement décentes (bien qu'il ne devrait 
pas y en avoir beaucoup). Les raisons sont simples. Très peu de villes seront 
bénies avec une bonne terre ou une source d'eau fraîche ; celles qui le 
seront les plus fortes. Les communautés plus petites et plus faibles ont donc 
besoin de quelque chose à offrir en échange de nourriture et d'eau. Bien 
que le fait de tenir des positions militaires stratégiques et de jurer fidélité à 
une ville riche en échange de nourriture soient des possibilités, d'autres villes 
peuvent recourir à la revendication d'une partie d'une route commerciale 
et à l'imposition de péages à tous ceux qui souhaitent passer. Les routes de 
transport et de communication {voies navigables et routes dégagées) 
deviendront des atouts inestimables, et les sources d'eau de toute sorte 
sont des nécessités. 


Certaines villes pourraient évoluer en communautés de bandits, 
kidnappant des victimes pour des rançons alimentaires ou pillant les 
passants et leurs voisins. Des équipes de recherche pourraient être 
envoyées par d'autres villes pour chercher d'anciens artefacts à utiliser 
dans des négociations. Les mariages politiques, les offres d'informations 
utiles, les cadeaux annuels aux dirigeants de villes riches, et les serments 
diallegeance sont des options possibles. Les communautés pauvres 
pourraient s'unir contre une communauté riche dans une guerre de 
guérilla. 


Quelques villes isolées pourraient être contrôlées par des Installations 
Cybernétiques. Ces endroits bien défendus abriteraient des personnes qui 
y vivaient avant l'holocauste, leur mode de vie étant plus ou moins préservé 
au fil des ans. Comme ces communautés ressembleront beaucoup aux 
sociétés Anciennes perdues, les Restorationnistes seraient très intéressés par 
elles. Cependant, les Installations Cybernétiques qui contrôlent ces zones 
pourraient être très isolationnistes, croyant que c'est le meilleur moyen de 
survivre. 


Une ville servant de base à une Alliance Cryptique ne s'intéressera qu'à 
aider ceux qui soutiennent sa cause ou qui fournissent de la nourriture à ses 
habitants. D'autres fois, une ressource précieuse pourrait être possédée ou 
gardée par une créature ou un groupe de créatures qui travaillent pour la 
ville ou qui doivent être soudoyés pour permettre l'utilisation de la ressource 
par d'autres. 


Les villes ont également le problème toujours présent du marché noir, qui 
peut être très influent dans la survie d'une ville. Comme la plupart des 
gouvernements de villes tentent de contrôler les ventes de biens afin de 
prendre un pourcentage des bénéfices pour financer leur armée ou les 
constructions nécessaires, ils s'opposent aux contrebandiers qui obtiennent 
leurs marchandises de sources inconnues et les vendent en secret. La 
plupart des gouvernements de villes auront des agents sous couverture 
cherchant à capturer les contrebandiers et les passeurs, avec des 
personnages joueurs (PJ) des deux côtés. Le marché noir peut obtenir des 
biens de caches secrètes, de puits ou d'usines alimentaires, ou de voleurs 
et de bandits qui revendent leurs biens aux contrebandiers en échange 
d'autres services. Parfois, les opérateurs du marché noir aident les rebelles 
en leur fournissant des armes, s'ils pensent que le gouvernement des 
rebelles sera plus favorable à eux que l'actuel. 


Plus de 90 % de la population d'une ville ne bénéficiera ni de luxes ni de 
temps libre. Les citoyens seront occupés à cultiver, chasser, récolter, 
combattre et transporter des cargaisons. Seuls les dirigeants très riches, qui 
n'ont pas à s'inquiéter de trouver de la nourriture et de l'eau, auront accès 
aux luxes ; leur temps libre est généralement consacré à comploter pour 
gagner davantage de pouvoir. Cependant, le divertissement public existe 
presque toujours. Si une communauté est belliqueuse, les exécutions 
publiques et les duels à mort peuvent être courants. Certaines villes 
pourraient avoir des événements sportifs ou des formes primitives de 
drame. Il peut y avoir un ancien cinéma au centre de la ville où les gens 
peuvent se divertir lorsque l'électricité est disponible. Tout ce que les PJ 
peuvent faire pour soutenir ces divertissements leur permettra sûrement de 
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gagner des alliés et des faveurs ; ils ne font que fournir ce que le public 
demande. 


Le mutant économique 

Les ressources sont essentielles pour les PJ. Si un personnage a besoin d'une 
information ou d'un équipement particulier, il pourrait très bien mettre la 
main sur une ressource vitale et l'échanger contre ce dont il a besoin. 
Pourquoi fouiller de vieilles ruines quand on peut faire en sorte que 
quelqu'un d'autre le fasse pour vous ? En effet, certains PNJ peuvent 
prendre le contrôle d'une ressource simplement pour avoir une assurance 
contre une attaque. Si un PNJ puissant possédant de nombreuses armes 
décide de prendre sa retraite, il pourrait s'emparer d'une source et donner 
de l'eau aux locaux en échange de la paix et de la tranquillité. 


De la même manière, les personnages peuvent augmenter leur statut en 
remettant certaines ressources à la communauté. Si un personnage 
découvre une usine de production alimentaire à proximité et en cède le 
contrôle à sa communauté, cela pourrait bien valoir plus de deux rangs ! 
Bien sûr, des récompenses de statut plus petites seraient accordées si tout 
ce que le personnage trouvait était quelques graines d'arbres fruitiers ou 
un troupeau d'animaux laitiers. Les récompenses devraient être modifiées 
en fonction de l'importance de la ressource trouvée pour la communauté. 


D'autres choses encore peuvent être utilisées par les personnages comme 
monnaie d'échange ou monnaie au lieu de pièces. La médecine serait 
inestimable pour une communauté souffrant d'une épidémie où ayant un 
dirigeant malade, par exemple. Une autre bonne idée pour les PNJ ou les 
PJ qui souhaitent recevoir des faveurs des villages voisins est de trouver et 
d'activer certaines pièces d'équipement fixes, notamment des chambres 
de vie, des chambres de rajeunissement, et des stations de diffusion 
d'énergie. Les armes et armures sont des outils primordiaux pour la défense 
; bien que celles-ci devraient être secondaires en valeur par rapport à la 
nourriture et à l'eau, elles devraient être très demandées par les milices des 
villes, qui seraient prêtes à les échanger ou à les voler. 


La profession de combattant est en elle-même un échange pour les PJ. 
Bien que de nombreuses communautés aient une milice pour défendre 
eurs foyers, les plus faibles apprécieraient quiconque capable de 
combattre ou de partir en missions militaires spéciales. Les PJ mercenaires 
à la manière de Les Sept Samourais) pourraient trouver un emploi sans fin. 


Si les personnages n'ont pas de ville natale particulière ou se trouvent très 
oin de la civilisation, et qu'ils ne sont membres d'aucune des Alliances 
Cryptiques à proximité, alors ils devraient être encouragés à faire des dons 
ou à servir une communauté pour avoir un endroit sûr où dormir. Camper 
dans une nature radioactive infestée de mutants n'est pas l'une des choses 
es plus sûres que les personnages puissent faire, et une chaîne de villes 
amicales est une excellente piste à laisser derrière soi. 


Bien qu'il soit important d'être puissant, la nourriture et l'eau ne sont pas les 
seules nécessités. Toutes les villes ont besoin de défenses, et les 
communautés faibles peuvent y parvenir en échangeant de la nourriture 
et de l'eau contre des armes et des armures tout en utilisant leur influence 
pour amener les villes environnantes à les défendre en temps de guerre. 
Certaines communautés, généralement celles avec peu de voisins ou 
situées près d'une grande menace, pourraient attirer des mutants puissants 
ou des guerriers à vivre à proximité et à les défendre en échange de 
nourriture et d'abri. En plus de faire engager les PJ en tant que mercenaires 
pour la ville, cette situation pose des intrigues intéressantes pour que les PJ 
charismatiques trouvent et apprivoisent des monstres dangereux ou 
recrutent des vétérans de combat. 


Réflexions finales 
Le jeu GAMMA WORLD devrait mettre davantage l'accent sur les actions 
économiques des personnages et des différentes communautés de la 
région. De cette manière, le monde devient plus cohérent et réaliste. Les 
personnages ressentiront bientôt l'économie post-apocalyptique, et leurs 
actions le refléteront. Une fois que vous avez établi quelques communautés 
comme des puissances économiques et que le reste dépend de ces 
puissances, toutes sortes de scénarios économiques et politiques 
apparaissent dans lesquels les personnages peuvent être pris. 


Il est important de déterminer les types de communautés dont les 
personnages sont originaires. Si vous aimez que les personnages négocient 
sur le marché noir, fassent des alliances entre leur ville et d'autres, ou 
combattent d'autres communautés pour des ressources, alors vous devriez 
faire des personnages des membres d'une petite communauté faible. Si 
vous aimez l'idée que les personnages tentent de capturer des 
contrebandiers et de vaincre des bandits tout en essayant de réprimer des 
communautés rebelles, alors vous devriez faire des personnages des 
membres d'une des communautés les plus fortes. 


Quel que soit votre choix, l'utilisation de stratégies économiques dans le jeu 
GAMMA WORLD peut grandement améliorer la qualité du jeu et l'aspect 
jeu de rôle du jeu. 
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UN SYSTÈME DE COMBAT DE MASSE 
(Dragon Magazine #142 


1988) par Dan Kretzen 


Dans un monde aussi instable et hostile que celui du jeu GAMMA WORLD®, 
les batailles à grande échelle sont inévitables. Les Alliances Cryptiques 
rivales comme les Puristes et les Mutationnistes, ou les Restorationnistes et 
les Chercheurs (ou la Mort Rouge, qui combat tout le monde) garantissent 
suffisamment de guerres pour maintenir un continent entier en conflit. Mais 
il y a encore plus de combats de masse que cela. Vous avez également 
des tribus rivales, des villes, des races, des bandits et des fanatiques 
religieux. La guerre elle-méme est ce qui a rendu le Monde Gamma 
possible, et il est logique qu'elle fasse partie de toute campagne. 


L'incorporation de règles de combat de masse dans les jeux GAMMA 
WORLD peut offrir de nouveaux défis aux personnages qui ont atteint un 
niveau de jeu plus élevé. Certains des objectifs de campagne listés dans le 
livre de règles de GAMMA WORLD pourraient directement impliquer les 
personnages en tant que leaders dans une guerre. Unir des tribus barbares, 
vaincre des seigneurs tyranniques et leurs partisans, et apprivoiser la nature 
sauvage sont tous des objectifs qui suggèrent la nécessité d'une forme de 
combat de masse. 


Le système suivant prend les règles de la troisième édition de GAMMA 
WORLD et les utilise pour créer un moyen de simuler des combats de masse 
dans le jeu. 


Rang de bataille 
Chaque groupe de combattants se voit attribuer un rang de bataille (BR) 
par le MJ. Le BR est calculé de la manière suivante : 


rouvez le Rang moyen de chaque soldat, sans compter les chefs, en 
trouvant les dés de vie moyens d'un soldat typique. Par exemple, 20 hoops 
DV 15) et 40 badders (DV 6) constituent une force. Ajoutez tous leurs dés 
de vie [(20 x 15 = 300) + (40 x 6 = 240) = 540] et divisez le total par le nombre 
total de soldats (540/60 = 9). Le résultat est un BR de base de 9. Traitez 
chaque véhicule que la force de combat possède comme un soldat et 
intégrez ses dés de vie dans le BR ; ne comptez pas les conducteurs ou les 
artilleurs comme des soldats dans ce cas. (Cette dernière règle s'applique 
également aux navires lors des batailles navales.) Modifiez-le BR de base 
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en fonction des capacités du chef. Traitez le Rang du chef comme une 
valeur sur la table des modificateurs d'aptitudes au dos du livre de règles 
de la troisième édition, et ajoutez son modificateur au BR ; faites de même 
avec le charisme du chef. Ajoutez 5 au BR si le chef possède des capacités 
de génie militaire. Par exemple, le chef de la force hoop/badder 
mentionnée plus haut est de Rang 7 (-1) et a un charisme de 16 (+2). Le BR 
de la force après cette modification est [(9 - 1) + 2 = 10]. Sile chef possède 
des capacités de génie militaire, le BR est de 15. Si le chef est un mutant, 
utilisez ses dés de vie au lieu de son Rang pour déterminer les modificateurs 
du BR de la force. 

Déterminez le niveau technologique des armes et armures moyennes 
utilisées par les soldats, en utilisant la table suivante : 

iveau technologique | Modificateur 


V +5 

Pour déterminer le niveau technologique individuel de chaque soldat, 
aites la moyenne des niveaux technologiques de ses armes et armures, en 
arrondissant les fractions vers le chiffre le plus proche pour les armes. Si un 
soldat a un pistolet laser et porte soit une cotte de mailles, soit aucune 
armure, il est de niveau technologique Ill ; l'utilisation d'une armure de 
niveau technologique Ill ou IV le rendrait de niveau technologique IV. 

Par exemple, supposons que les hoops de notre exemple aient tous des 
usils (Niveau technologique Ill) et que les badders aient tous des arbalètes 
et des étoiles du matin (Niveau technologique Il), avec des armures 
appropriées à leurs niveaux technologiques. Le niveau technologique 
moyen est [((20 x 3) + (40 x 2)) + 60 =] 2,33, que nous arrondissons à 2, soit 
un niveau technologique Il. Ainsi, 2 est soustrait de 10 pour obtenir un BR de 
8. Si les hoops avaient tous un équipement de niveau technologique IV, le 
niveau technologique moyen serait de 2,66, ce qui devient un niveau 
echnologique Ill sans pénalité. 


Si les soldats d'une force de combat n'ont pas d'armes, soustrayez 10 de 
eur BR, sauf s'ils ont des griffes ou d'autres armes innées de ce genre (traitez- 
es comme des armes de niveau technologique Il). Si les soldats ont des 
mutations de combat à distance (yeux irradiants, mains de pouvoir, etc.) 
et aucune arme, traitez-les comme de niveau technologique Ill. 


rouvez le nombre moyen de mutations offensives ou défensives 
bénéfiques que possède chaque soldat, et ajoutez ce nombre au BR ; 
soustrayez le nombre moyen de défauts. Par exemple, l'empathie des 
badders serait assez inutile en combat ( + 0), mais les hoops ont la capacité 
de transformer le métal en caoutchouc et de sauter (les capacités de 
élépathie et d'esprit de groupe ne seraient pas particulièrement utiles dans 
un combat de masse). Ainsi, le nombre moyen de mutations de combat 
est de 0,66, que nous arrondissons à 1. Sur la base de ce chiffre, le BR revient 
à 9. 


Modifiez-le BR ci-dessus de la force en utilisant des modificateurs pour 
diverses situations de combat, y compris le terrain, les conditions de 
combat inhabituelles, la stratégie, l'artillerie et l'équipement de siège, la 
atigue, la faim, le moral, la santé et les ratios de troupes. Ces modificateurs 
sont listés dans les Tables 1-4, respectivement. 


Combattre la bataille 

Lorsque les BR des deux forces engagées sont finalement modifiés, les 
roupes sont prêtes à combattre. Le combat se déroule en lançant sur la 
able d'ACT au dos du livre de règles de la troisième édition, en se référant 
au BR modifié dans la colonne supérieure. Le résultat est le résultat de la 
bataille de cette force. Les joueurs commandant chaque force lancent les 
dés sur cette table. Les facteurs de résultat (FR) sont ensuite comparés et 
us comme suit : 


FRs égaux : Si les FRs sont égaux, la force avec le BR le plus élevé remporte 
une victoire à la Pyrrhus (voir ci-dessous). Si les deux forces ont des BR 
égaux, le combat est une impasse (voir ci-dessous). 

FR +1 : Si le FR d'une force est supérieur d'une unité à celui de l'autre, cette 
force remporte une victoire marginale. 

FR +2 : Si le FR d'une force est supérieur de deux unités à celui de l'autre, 
cette force remporte une victoire tactique. 

FR +3 : Si le FR d'une force est supérieur de trois unités à celui de l'autre, 
cette force remporte une victoire mineure. 

R +4 : Si le FR d'une force est supérieur de quatre unités à celui de l'autre, 
cette force remporte une victoire majeure. 

FR +5 : Si le FR d'une force est supérieur de cing unités à celui de l'autre, elle 
a obtenu une victoire complète. 

FR +6 : Si une force obtient un résultat Rouge et l'autre un résultat Noir, la 
force ayant obtenu le résultat Noir est mise en déroute. 

Descriptions des résultats de la bataille 

Lorsqu'une force perd des soldats, 75 % d'entre eux sont morts, 20 % sont 
capturés (ou tués, si le vainqueur ne veut pas de prisonniers), et 5 % fuient 
et ne rejoignent jamais leur force. 


Impasse : Les deux forces perdent 30 % de leurs soldats, 15 % de plus sont 
considérés comme blessés, et les deux forces doivent se retirer du champ 
de bataille. 
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Victoire à la Pyrrhus : Les deux forces perdent 40 % de leurs soldats et 20 % 
sont blessés, mais le vainqueur à la Pyrrhus n'a pas à se retirer du champ. 
Victoire marginale : Le vainqueur perd 30 % de ses soldats et 10 % sont 
blessés, et iltient le champ. Le perdant perd 35 % de ses soldats et 20 % sont 
blessés. 
Victoire tactique : Le vainqueur perd 25 % de ses soldats et 15 % sont 
blessés. Le perdant perd 40 % de ses soldats et 30 % sont blessés. 

Victoire mineure : Le vainqueur perd 25 % de ses soldats et 10 % sont blessés. 
Le perdant perd 50 % de ses soldats et 40 % sont blessés. 
Victoire majeure : Le vainqueur perd 20 % de ses soldats et 10% sont blessés. 
Le perdant perd 60 % de ses soldats et 35 % sont blessés. 
Victoire complète : Le vainqueur perd 15 % de ses soldats et 5 % sont 
blessés. Le perdant perd 75 % de ses soldats et 25 % sont blessés. 

Déroute : Le vainqueur perd 1 % de sa force et 5 % sont blessés. La force 
perdante est complètement détruite. Ceux qui ne sont pas tués sont 
capturés ou fuient dans différentes directions. 

Autres résultats de combat 


dentité des soldats : Les pertes d'une bataille sont évaluées en proportions 
égales au nombre de soldats dans la force et à leurs dés de vie. En utilisant 
‘exemple de l'armée hoop/badder, supposons que 50 % de cette force soit 
perdue lors d'une bataille. Comme les badders ont moins de dés de vie 
que les hoops, ils devraient avoir subi plus de pertes proportionnellement à 
eurs camarades ; multipliez le nombre de survivants dans l'armée par le 
ratio des dés de vie des badders par rapport aux hoops [(30 x (6 = (6+ 15))], 
en arrondissant à la figure la plus proche. La même chose est faite pour les 
hoops [(30 x (15 + (6 + 21))]. Cela ne laisse que neuf badders et 21 hoops. 
Des équations de proportion similaires peuvent être élaborées pour des 
orces composées de nombreux types de soldats et de véhicules différents. 
Maintien du champ de bataille : À moins que la bataille n'ait été une 
impasse, le vainqueur reste sur le champ de bataille. Le perdant doit se 
déplacer à au moins un mile de l'armée victorieuse dans la direction 
opposée à celle d'où est venue l'attaque. 


ableau 1 - Terrain et Conditions Spéciales 


Condition Modificateur 

Le terrain est favorable à une force spécifique +2 

Le terrain n'est pas favorable à une force spécifique -2 

La force attaque depuis une zone couverte (par exemple, une forêt) ou 
descend une colline +3 

La force attaque une zone couverte ou monte Une colline -3 

La force débarque sur une plage +2 

Une force navale attaque une force terrestre 
2 pour la force terrestre 

La force est aéroportée +5 

La force est sur du sable, de la neige ou de la boue -3 

La force est dans une zone radioactive et n'est pas immunisée contre les 
radiations -2 
La force traverse de l'eau ou un fleuve à gué -3 

La force est à couvert pendant un échange de tirs +3 

oute la force a une vision infrarouge ou ultraviolet pendant une bataille 
de nuit +4 
La force navale est dans des eaux très peu profondes -2* 

La force navale doit manœuvrer dans des récifs -4* 

S'applique uniquement si la majorité des navires sont grands ou sont des 
sous-marins. 

Soldats blessés : Les soldats blessés guérissent en une semaine. Si la force 
possède de nombreux artefacts médicaux, les soldats blessés peuvent être 
guéris en un jour (à la discrétion du MJ). 


+2 pour la force navale, - 


Véhicules : Si un véhicule est perdu, il est considéré comme détruit et 
inutilisable. Si un véhicule est "blessé", il reste endommagé à moins qu'il n'y 
ait Un mécanicien spécialisé dans la force. 


Prisonniers : Chaque chef de force doit décider si son armée prend des 
prisonniers. Si c'est le cas, 20 % de tous les soldats que la force perdante a 
"perdus" sont faits prisonniers. Les prisonniers ne tentent pas de s'échapper 
sauf dans des cas isolés, et ils peuvent être contraints de transporter des 
fournitures et d'effectuer des travaux manuels, comme construire des 
ponts, transporter de l'artillerie lourde ou abattre des arbres. Les prisonniers 
doivent être nourris pour pouvoir travailler. 


PJ en combat : Les PJ ne sont jamais tuées à la suite d'un jet de dés de 
combat. Si 90 % ou plus de la force du PJ est blessée ou devient autrement 
une perte, le PJ est également blessé, mais seulement à la discrétion du 
MJ. Les PJ peuvent être capturés ou se perdre si le MJ le souhaite. 


Moral des troupes : Le moral d'une force est égal au moral moyen de ses 
soldats. Pour chaque victoire, le moral augmente de 2 points ; le moral 
diminue de 2 points à chaque défaite. Si l'armée a faim ou est fatiguée, le 
moral diminue d'un point. 


Mélange des forces : Si deux forces ou plus sont mélangées, il n'est pas 
nécessaire de recalculer Un BR pour l'ensemble du groupe mélangé. Au 
lieu de cela, traitez-les comme des forces séparées, et divisez la force 
opposée en autant de groupes qu'il y a de forces dans l'armée mélangée. 
Par exemple, une force de 100 jagets (BR 9) et Une force de 50 humains 
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mutants (BR 12) se joignent pour attaquer une armée de 100 androides (BR 
15). Le joueur contrôlant les androides décide que 40 combattent les 
humains et 60 combattent les jagets. Cela vous donne deux batailles 
différentes, même si les forces peuvent être désespérément mélangées. Le 
MJ devrait utiliser un système similaire lorsque deux forces mélangées se 
combattent. 


emps de bataille : Le temps écoulé pendant une bataille est déterminé 
en trouvant le nombre moyen de soldats dans les deux forces en conflit. La 
bataille prendra un nombre de minutes égal à ce nombre moyen de 
roupes (voir aussi "guérilla" sous règles optionnelles). 


Positions fortifiées : Une position fortifiée est tout endroit où une force reste 
immobile et a mis en place une sorte de défense fixe. La position fortifiée 
décrite dans le tableau des modificateurs représente un mur de bois. Si la 
défense fixe est faite de pierre, les défenseurs obtiennent Un bonus de +5 
et les attaquants subissent une pénalité de -5. Si la fortification est faite d'un 
alliage métallique autre que le duralloy, le bonus/pénalité est de +8/-8, et 
l'équipement de siège ne fait que supprimer la pénalité de l'attaquant, pas 
le bonus du défenseur. Si la structure est faite de duralloy, le bonus/pénalité 
est de +10/-10 ; dans ce cas, l'équipement de siège réduit la pénalité à -5. 


Échanges de tirs et mêlées : Toutes les règles ci-dessus supposent que la 
bataille est menée exclusivement avec des armes à distance ou avec des 
armes de mêlée. Cependant, si une force possède des armes à distance 
et que l'autre ne possède que des armes de mêlée, la force sans armes à 
distance doit subir une pénalité de -2 RF sur son jet de bataille, et le nombre 
de soldats perdus ou blessés augmente de 25 points de pourcentage par 
catégorie (ou autant de ces 50 points que possible). La force avec des 
armes de mêlée est mise en déroute si 100 % de ses soldats sont perdus ou 
blessés. S'il n'y a aucun moyen pour les soldats armés de mêlée d'atteindre 
les soldats armés à distance (par exemple, si les soldats armés de mêlée 
sont sur un bateau), alors les soldats de mêlée peuvent limiter les pertes en 
se retirant immédiatement, pour une perte de seulement 2-20 % (les soldats 
armés à distance ne subissent aucune perte). Si la retraite est impossible, 
les soldats armés de mêlée sont automatiquement mis en déroute sans 
qu'un jet ne soit effectué. 


N'hésitez pas à me dire si vous avez besoin de plus de traduction ou si vous 
avez d'autres questions. 

Exemple de bataille 

La force hoop/badder de notre exemple précédent (BR 9) marche à 
travers Un champ herbeux lorsqu'elle est attaquée par une armée de 100 
hawkoids (BR 5, chef moyen, armes de Niveau Technologique |, deux 
mutations de combat). Supposons que les hawkoids attaquent depuis les 
airs (+5), ont surpris les hoops/badders (+3), mais n'ont pas d'autres 
avantages : les hoops/badders marchaient en formation serrée et étaient 
regroupés lorsque la bataille a commencé (+3). Le ratio de troupes est de 
100:60 ou 5:3, pour un modificateur de +8 pour les hawkoids. Les BR modifiés 
sont maintenant de 12 pour les hoops/badders et de 21 pour les hawkoids. 


Les dés sont lancés, et les résultats sont 64 pour les hawkoids (un résultat 
Jaune sur l'ACT) et 26 pour les malheureux hoops/badders. Les hawkoids 
ont remporté une victoire mineure avec une différence de 3 RF, perdant 
20 hawkoids et blessant 10. Il reste donc 80 hawkoids, dont 12,5 % sont 
blessés ; le chiffre des blessés est arrondi à 10 %, et un modificateur de -2 
est appliqué à tous les combats à venir jusqu'à ce qu'ils soient guéris. Les 
hoops/badders perdent 60 % de leurs soldats, soit 36 des 60 soldats. De plus, 
35 % sont blessés, ce qui laisse tous les soldats restants, sauf trois, blessés. 
Pour aggraver les choses, la force doit se retirer du champ de bataille dans 
n'importe quelle direction (car l'attaque est venue d'en haut). 


Maintenir une armée 
Déplacement : Les armées se déplacent 4 la méme vitesse qu'un groupe 
d'aventuriers, à moins que toute la force ne se déplace en véhicule. Si 
chaque soldat est dans un véhicule, ils se déplacent à la vitesse du 
véhicule. La fatigue ralentit une armée en marche à 75 % de la vitesse 
normale. Si plus de 30 % des soldats sont blessés, la vitesse de marche est 
réduite de moitié. Toute force ayant des prisonniers ou sans animaux de 
bât pour transporter les fournitures voyagera également à moitié de la 
vitesse normale. 


Lignes de ravitaillement : S'il existe une route entre l'armée et une base amie 
disposant de quantités massives de fournitures et des moyens de les 
transporter, la force peut maintenir une ligne de ravitaillement. Cela 
empêche les animaux de bât ou les soldats de devoir transporter autant, 
laissant les soldats libres de combattre et de se déplacer rapidement. 


Les guérilleros qui se trouvent dans des zones où le fourrage est impossible 
peuvent effectuer de petites frappes sur les lignes de ravitaillement 
ennemies existantes. Si les guérilleros le font, ils ne pourront pas prendre 
suffisamment de fournitures pour nuire à la force principale. 


Moral : Si le moral d'une force tombe en dessous de zéro, et qu'il reste 
encore suffisamment de soldats dans l'armée pour qu'elle soit considérée 
comme une force, elle se dissipera automatiquement et cessera d'exister 
en tant qu'unité. Si le moral monte au-dessus de 25, il y a 75 % de chances 
que d'autres hommes des environs viennent se joindre à l'armée, soit pour 
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le paiement, soit par patriotisme. Chaque jour que le moral de la force est 
au-dessus de 25, elle gagnera de 1 à 6 soldats qui auront Un Rang, un 
équipement et des mutations de manière à ne pas modifier le BR de la 
force. 


Paiement : Un soldat mercenaire facture généralement 1 pièce d'or par 
jour par Rang. Si les situations sont extrêmement dangereuses, il peut 
demander plus. Les PJ qui lèvent des armées de mercenaires doivent être 
capables de gérer un tel financement. Une fois que les soldats cessent 
d'être payés, ils quittent l'armée, à une exception près : si la force 
appartient à une ville, une tribu, une Alliance Cryptique ou un groupe 
similaire d'individus, elle se battra sans solde tant que les soldats croient 
qu'ils font avancer la cause ou la défense de leur groupe. Un PJ peut 
toujours compter sur les gens pour résister si leur patrie est envahie ou 
attaquée. 


Campements : En règle générale, une force doit se reposer pendant 12 
heures et peut voyager pendant 12 heures chaque jour. Une période de 
repos de huit heures est effectuée la nuit, avec une heure consacrée à 
l'installation du camp et une heure consacrée au démontage du camp. 
Ces camps sont vulnérables aux attaques ennemies mais sont nécessaires. 
Un repos de deux heures à midi ne nécessite pas de campement, 
seulement l'immobilité. 


Règles optionnelles 

Tactiques : Une force utilisant des tactiques spécifiques reçoit Un bonus de 
+4 au BR si l'adversaire n'utilise pas de tactiques. Si les deux forces utilisent 
des tactiques (encercler, frapper et se déplacer, charger aveuglément 
avec force, etc.), alors les deux reçoivent un bonus de +2, à moins que le 
MJ ne décide qu'une tactique est exceptionnellement efficace ou 
inefficace ; la force avec la tactique la plus faible reçoit alors une pénalité 
de -2 tandis que l'autre force reçoit un bonus de +2. Par exemple, si une 
force attaque aveuglément contre une autre force sans tactique, la 
première force obtiendra un bonus de +4. Mais si la seconde tentait 
d'encercler la première, alors le MJ pourrait décider que les soldats chargés 
se retrouveront dans un piège. Le MJ accorde alors Un bonus de +2 au 
groupe encerclant et une pénalité de -2 à la force chargée. 


Guérilla : Si une force a beaucoup de terrain à défendre, elle peut 
souhaiter combattre une autre force avec des tactiques de guérilla et 
devenir ainsi une force de guérilla. Les forces de guérilla sont plus efficaces 
contre les forces conventionnelles, bien que deux forces puissent 
combattre avec des tactiques de guérilla l'une contre l'autre. 


Les avantages de la guerre de guérilla sont les suivants : 


Les guérilleros ne soustraient pas de leur BR en fonction de leur propre 
niveau technologique. 

Les mutations qui aideraient dans une guerre de guérilla mais pas dans une 
guerre conventionnelle (comme le camouflage) seront comptées comme 
des mutations pertinentes pour le combat pour les troupes de guérilla. Le 
MJ doit décider quelles mutations sont utiles dans ce cas. 

Si une force de guérilla est native de la zone de combat, elle obtient un 
modificateur de +5 à son BR. 

Le nombre de soldats perdus et blessés est réduit de moitié pour les forces 
de guérilla. 
Les avantages liés au ratio de troupes sont réduits de moitié. 
Cependant, la guerre de guérilla a les inconvénients suivants : 


| ne peut y avoir de modificateur positif pour les capacités du chef, sauf 
pour son Rang. 
Pour chaque jour de combat mené, une force de guérilla subit une 
pénalité de -1 BR en raison de la fatigue et de l'exposition. 

Les lignes de ravitaillement ne peuvent pas être établies. 

La force de guérilla est toujours divisée en groupes de 10 soldats où moins, 
ce qui complique la communication. Les tactiques spécifiques ne peuvent 
pas être utilisées par les guérilleros, et les ordres de mouvement ou 
d'attaque prennent trois jours pour atteindre toutes les troupes dans une 
zone. 
Aucune force de guérilla ne peut mettre en déroute une autre force, mais 
es guérilleros peuvent être mis en déroute par des forces conventionnelles. 
Les exigences pour mener une guerre de guérilla sont les suivantes : 


La guerre de guérilla ne peut être menée que dans les montagnes, les 
orêts, les villes en ruines, les jungles ou les zones rocheuses. Un terrain plat 
et ouvert rend la guerre de guérilla impraticable. Cependant, si les deux 
orces mènent une guerre de guérilla, tout terrain conviendra. 
Les guérilleros ne peuvent pas utiliser de véhicules, sauf pour de petites 
voitures ou des motos. En mer, les guérilleros peuvent utiliser de petits 
bateaux. 
Les guérilleros doivent avoir un moyen de se procurer de la nourriture et de 
‘eau. S'ils sont natifs de la région, ils peuvent obtenir ces choses facilement. 
Sinon, ils doivent transporter des fournitures ou chercher de la nourriture. Si 
a région ne dispose pas de sources de nourriture naturelles ou si l'ennemi 
ne possède pas de lignes de ravitaillement à piller, les guérilleros 
manqueront de rations et souffriront de la famine. 
Le champ de bataille couvre une zone beaucoup plus vaste dans une 
guerre de guérilla que dans une guerre conventionnelle. Le MJ et les 
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joueurs lancent séparément chaque jour pour savoir combien de soldats 
de chaque côté sont perdus ou blessés, soustrayant ce montant des totaux 
de l'armée et modifiant les BR en conséquence. Une force de guérilla 
fatiguée peut choisir de se reposer un jour en n'engageant pas l'ennemi ; 
cela s'appelle l'évasion. Si le chef de la guérilla choisit d'éviter, les forces 
conventionnelles passent la journée à chasser les guérilleros et tueront 1 à 
6 % d'entre eux. Si les deux forces sont des guérilleros, personne ne sera 
attrapé un jour d'évasion. Les jours d'évasion ne comptent pas comme des 
jours de bataille réels, et ils permettent un repos complet pour les guérilleros. 
Rappelez-vous qu'il faut trois jours à une force de guérilla pour recevoir des 
ordres, donc si un chef choisit de se cacher, il ne pourra pas le faire 
pendant trois jours. 


À tout moment, une force de guérilla peut choisir de se regrouper en une 
grande force. Cela prend trois jours consécutifs de temps de combat pour 
faire parvenir les ordres et trois jours consécutifs d'évasion pour se 
rassembler à un endroit désigné. 


Mener une guerre de guérilla peut prendre des heures en temps réel. 

| existe de nombreuses aventures passionnantes que les PJ guérilleros et 
chefs peuvent vivre pendant cette période, tandis que les combats a 
grande échelle font rage. Si les PJ parviennent à faire quelque chose de 
eur propre initiative qui affecte le BR ennemi, le BR doit être abaissé pour 
le prochain jet de dés du lendemain. Les raids commandos, les missions de 
sabotage et l'espionnage font de bonnes aventures en guerre de guérilla. 


Le MJ devrait avoir Une bonne idée des emplacements généraux des 
forces conventionnelles pendant qu'une guerre de guérilla est en cours. Les 
guérilleros seront dispersés, mais connaître l'emplacement d'une grande 
force aidera les guérilleros à créer des tactiques logiques, telles que faire 
sauter un pont avant qu'une force conventionnelle ne puisse le traverser 
ou pendant qu'une force conventionnelle est en train de le traverser) pour 
gagner plus de temps pour les guérilleros. Les forces conventionnelles 
peuvent se déplacer dans la zone de combat et se diviser en groupes plus 
petits tout en menant une guerre normalement. Même si une force 
conventionnelle est divisée, les jets de combat sont toujours traités comme 
impliquant une seule bataille. 


Si une force conventionnelle souhaite sortir d'une guerre de guérilla, elle 
quitte simplement la zone. Si les guérilleros veulent se retirer, ils doivent 
prendre trois jours pour notifier leurs troupes et un jour pour quitter la zone. 


Effets spéciaux sur les soldats : 

Le MJ doit utiliser son meilleur jugement pour administrer tout problème ou 
effet spécial qui pourrait survenir pendant une guerre. Par exemple, si une 
force est frappée par une maladie généralisée (pour une raison 
quelconque), consultez la section "Maladie" sur l'écran du maitre de jeu. Il 
est indiqué qu'un PJ subit un malus de -2 au CS en combat et se déplace 
à mi-vitesse pendant 1 à 6 jours. Ainsi, toute la force reçoit un malus de -2 
à son BR et se déplace à mi-vitesse pendant 1 à 6 jours. 


Actions d'abordage : 

Les règles de jeu précédentes accommodent facilement les batailles 
navales où les navires s'attaquent à distance. Parfois, deux navires se 
rapprochent suffisamment pour que les équipages marins tentent des 
actions d'abordage ; dans ce cas, chaque navire reçoit un BR déterminé 
en calculant le BR des combattants sur le navire, sans compter les navires 
comme des véhicules. Les gagnants prennent le contrôle de l'autre navire, 
et les perdants doivent se réfugier dans des canots de sauvetage et 
espérer le meilleur. 


Pas de retraite : 

Chaque fois que cet ordre est donné par le chef d'une force avant le 
début de la bataille, le MJ doit vérifier le moral de la force. Si le test de 
moral est réussi, la force ne se retirera pas du champ de bataille si elle est 
battue par le premier jet de dés. La force victorieuse doit combattre la 
force perdante dans un second round de combat, mais avec un bonus de 
+1 à son BR. Si la force "sans retraite" est à nouveau battue, son chef peut 
ordonner "pas de retraite" à nouveau ; et si le test de moral (désormais 
effectué à -1) est réussi, la force combat à nouveau (mais le vainqueur 
précédent obtient désormais un bonus de +2 à son BR). A chaque défaite 
successive, le vainqueur gagne un bonus de +1 à son BR et le perdant subit 
un malus de -1 à son prochain test de moral ; ces pénalités sont 
cumulatives. Notez que les deux camps d'une bataille peuvent déclarer 
"pas de retraite" et ainsi se battre jusqu'au dernier mutant. 


Niveaux d'expérience et de statut : 

Pour déterminer les points d'expérience gagnés par un chef pendant une 
bataille dans laquelle il est victorieux, additionnez le nombre total de tous 
les soldats ennemis qui ont été perdus ou blessés, multipliez ce nombre par 
le Rang moyen de l'ennemi, et soustrayez une valeur égale au nombre de 
soldats du chef qui ont été perdus ou blessés, multiplié par leur Rang 
moyen. Les chefs qui perdent une bataille ne gagnent aucune expérience. 


Si un personnage mène l'armée de sa communauté à la victoire ou défend 
sa ville contre des envahisseurs, il gagne deux niveaux de statut. S'il perd 
une telle bataille, il perd deux niveaux de statut, s'il reste encore une ville 
pour que cette réduction signifie quelque chose. 
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Frappes de missiles à longue portée et bombardement : 

Certaines forces, généralement les types déshonorables ou intelligents, 
auront accès à des armes infernales comme les missiles surface-surface ou 
es bombes. Si des missiles sont lancés sur une force, les victimes ne peuvent 
pos faire grand-chose à ce sujet. Chaque missile non-nucléaire qui touche 
tuera 1d10 + 5 soldats et en blessera deux fois plus, ou détruira un véhicule 
et blessera 2d10 hommes (au choix du tireur). Un résultat Rouge signifie que 
‘attaque a fait doublement de dégâts, et un résultat Noir signifie que le 
missile a explosé avant d'être lancé. 


Les bombardiers sont une autre histoire. S'il y a un guetteur du ciel pour la 
orce cible, cette force pourra tirer sur tous les bombardiers survolant. Les 
bombardiers doivent voler à moins de 100 mètres d'altitude pour avoir une 
chance de toucher leurs cibles avec une “guidage visuel", sauf s'ils 
disposent de mécanismes de ciblage avancés. Le feu anti-bombardier doit 
être autorisé pendant cinq tours avant qu'une bombe ne puisse être 
arguée (n'oubliez pas de soustraire pour la portée et le mouvement de la 
cible). Les bombardiers doivent lancer des dés pour toucher leurs cibles. Un 
résultat coloré signifie que les bombardiers ont réussi à obtenir les mêmes 
effets qu'une frappe de missile (voir ci-dessus). Un résultat Rouge signifie 
que la bombe a fait doublement de dégâts, et Un résultat Noir signifie que 
a bombe a explosé avant d'être larguée. 


Les bombes à fission sont une autre histoire. Si Un avion ou un dirigeable 
parvient à se placer directement au-dessus d'une force et largue une 
bombe à fission, cela anéantira 90 % de la force, les 10 % restants étant 
gravement blessés et nécessitant deux semaines de guérison ; tous les PJ 
survivront, mais tout juste. Les avions transportant des bombes à fission 
doivent manceuvrer pendant 10 tours avant de se positionner et doivent 
être à moins de 100 mètres d'altitude ; cela donne aux victimes de la 
bombe une chance équitable de se disperser ou de l'abattre. Si une force 
reçoit l'ordre de se disperser pendant une frappe de bombe ou de missile, 
les dégâts subis seront réduits de moitié. Les dirigeables, parce qu'ils ne 
peuvent pas se déplacer rapidement pour échapper aux effets de la 
bombe, ont 90 % de chances d'être détruits lors du largage de la bombe. 


Forces mélangées : 
Parfois, une force militaire comprend des soldats de toutes races, Rangs et 
Niveaux Technologiques. Déterminer le BR pour une telle force est 
impossible ; à la place, utilisez simplement un BR de 10 pour les groupes 
mélangés de ce type (en supposant un Rang moyen, quelques mutations, 
et une moyenne de Niveau Technologique Ill), puis modifiez-le en fonction 
des capacités de celui qui dirige la force. 


Conclusion 

Le combat de masse peut être une partie utile, stimulante et excitante 
d'une campagne GAMMA WORLD. Vous pouvez choisir d'utiliser les règles 
telles qu'elles sont présentées ici ou les modifier à votre convenance. Quoi 
qu'il en soit, elles peuvent être d'une valeur immense pour diriger un monde 
de campagne en cours. 
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1.Histoire d'Origine 


t Survivant d'un Bunker Abandonné : Votre personnage est né 
dans un bunker souterrain laissé à l'abandon après la Grande 
Dévastation. lls ont été élevés par des robots défectueux qui 
suivaient encore leurs protocoles anciens, leur enseignant des 
compétences en technologie obsolète. 

2: Héritier d'une Citadelle Perdue : Issu d'une longue lignée de 
guerriers, votre personnage a été formé dans une citadelle 
cachée, héritant d'une ancienne armure énergétique des 
Anciens. 

3. Mutant de la Forêt Rouge : Né dans une forêt irradiée, votre 
personnage a développé des mutations qui lui permettent de 
survivre dans cet environnement hostile, mais à quel prix pour 
sa santé mentale 2 

4. Éclaireur des Terres Maudites : Envoyé par une tribu pour 
explorer les Terres Maudites, votre personnage a découvert 
des secrets anciens qui le hantent depuis. 

5: Évadé d'une Expérimentation : Votre personnage s'est 
échappé d'un laboratoire où il était sujet d'expérimentations 
génétiques. Ils possèdent des mutations uniques mais 
dangereuses. 

6. Émissaire d'une Cité Suspendue : Natif d'une ville flottante 
maintenue par une technologie antigravité, vous avez été 
envoyé en mission pour trouver des ressources vitales à la 
survie de votre peuple. 

7. Orphelin des Déserts de Cendres : Élevé par des charognards 
dans un désert cendré, votre personnage a appris à survivre 
dans l'un des environnements les plus hostiles du monde. 

8. Enfant des Ruines : Né parmi les ruines d'une métropole 
autrefois prospère, votre personnage a grandi dans les ombres 
des gratte-ciels effondrés, apprenant à naviguer dans un 


BACKGROUNDS 


monde de vestiges technologiques. Dernier Descendant d'un 
Ordre Déchu : Votre personnage est le dernier membre d'un 
ordre ancien qui protégeait une technologie puissante. Ils 
cherchent à redécouvrir les secrets perdus de leur ordre. 
Garde d'un Refuge de Mutants : Né dans une communauté 
souterraine de mutants, votre personnage a été formé dès son 
plus jeune âge à défendre leur refuge contre les incursions 
humaines. 

Nomade du Désert de Cendre : Votre tribu a erré pendant des 
générations dans les déserts irradiés, commerçant des 
artefacts anciens pour survivre. Vous êtes habitué à la dureté 
de la vie en plein air. 
Rescapé de la Mer Morte : Vous êtes l'un des rares survivants 
d'une communauté côtière engloutie par une catastrophe 
radioactive. Les marées toxiques vous ont laissé des cicatrices, 
mais vous avez aussi appris à exploiter les ressources maritimes 
mutées. 
Soldat d'Élite des Temps Oubliés : Cloné à partir d'un ancien 
programme militaire, vous avez été réveillé des siècles après 
l'apocalypse. Vos compétences sont celles d'un soldat d'élite, 
mais le monde que vous connaissiez a disparu. 

Scion des Anciens : Descendant direct des Anciens, vous avez 
hérité de connaissances interdites et de mutations bénéfiques 
qui vous marquent comme un être exceptionnel, mais aussi 
comme une cible. 

Gardien du Savoir Perdu : Vous avez été élevé dans une 
bibliothèque secrète, dédiée à la préservation des 
connaissances d'avant la chute. Votre savoir est vaste, mais 
vos compétences pratiques manquent. 
Survivant de l'Enclave Vous avez fui 


une enclave 


technologiquement avancée devenue dystopique, où les 
expérimentations génétiques étaient monnaie courante. Vous 
êtes maintenant en fuite, recherché pour votre ADN unique. 
Rejeton Mutant : Né avec des mutations visibles, vous avez été 
chassé de votre village natal, forçant à devenir un survivant 
endurci dans un monde qui craint et déteste les vôtres. 


2. Compétences et Traits 


1. 


Hacker des Systèmes Oubliés : Votre personnage a une affinité 
pour les systèmes informatiques des Anciens, capable de 
pénétrer dans les systèmes encore fonctionnels pour en 
extraire des informations précieuses. 

Maître du Camouflage Urbain : Habitué à survivre dans les 
ruines, votre personnage peut se fondre dans n'importe quel 
environnement urbain, utilisant les débris et les ombres à son 
avantage. 

Ingénieur de Terrain : Formé dans l'art de réparer et de réutiliser 
les vieilles technologies, votre personnage peut rapidement 
improviser des solutions à partir de matériaux de récupération. 
Spécialiste en Armes de Fortune : Dans un monde où les 
munitions sont rares, votre personnage a développé une 
expertise dans la création d'armes à partir de ce qui est 
disponible, transformant des objets du quotidien en outils 
mortels. 

Expert en Mutations : Ayant étudié les mutations toute leur vie, 
votre personnage est capable de reconnaître, identifier et 
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parfois manipuler les mutations d'autres êtres vivants. 
Technomancien : Vous avez un don naturel pour comprendre 
et réparer les machines anciennes, parfois même mieux que 
les robots eux-mêmes. Vous êtes souvent perçu comme un 
sorcier de la technologie. 

Éclaireur des Terrains Hostiles : Ayant passé des années à 
explorer des environnements dangereux, votre personnage 
excelle dans la navigation et la survie en territoire inconnu. 
Artisan de la Scrappologie : Capable de transformer les 
déchets en trésors, votre personnage est un expert en 
réparation et en réutilisation de tout ce qu'ils trouvent. 
Chasseur de Mutants : Spécialisé dans la traque et l'élimination 
des créatures mutées, vous avez appris à utiliser leurs faiblesses 
contre elles. Vous êtes redouté dans le monde des mutants. 
Spécialiste en Armes Psychiques : Votre personnage a appris 
à manipuler son pouvoir mental pour attaquer et se défendre, 
maîtrisant les mutations psychiques comme personne d'autre. 
Guérisseur de la Vieille École : Formé dans les anciennes 
méthodes de guérison, votre personnage utilise des 
techniques combinant  herboristerie et anciennes 
technologies médicales pour soigner les blessures et maladies. 
Tacticien de Guerre des Ruines Votre personnage a 
combattu dans de nombreuses batailles pour des ressources 
dans les villes en ruines, développant un instinct infaillible pour 
la stratégie et le combat. 
Empathe Muté : Votre mutation vous permet de sentir les 
émotions et les pensées des autres êtres vivants, Un don qui 
vous aide à manipuler ou apaiser les conflits. 
Guérisseur Écologique : Capable de purifier l'eau et le sol 
contaminés, vous êtes respecté dans les communautés qui 
luttent pour survivre dans un environnement empoisonné. 
Explorateur Urbex : Vous avez passé votre vie à explorer les 
ruines des anciennes villes, et Votre connaissance des terrains 
dévastés vous permet de naviguer dans les labyrinthes les plus 
dangereux. 
Marchand de Reliques : Vous avez le talent de négocier les 
artefacts anciens, sachant reconnaître leur vraie valeur et les 
vendre à prix d'or. Votre réputation de marchand fiable vous 
précède. 

Mécanicien Cyborg : Avec des parties de votre corps 
remplacées par des implants cybernétiques, vous êtes à la fois 
mécanicien et machine. Vous comprenez les deux mondes, 
organique et mécanique. 

Chimiste Mutant : Doté d'une mutation qui vous permet de 
détecter et de synthétiser des substances chimiques, vous êtes 
un maître en alchimie post-apocalyptique. 

Diplomate Errant : Vous avez un talent naturel pour la 
négociation et la médiation entre les différentes factions post- 
apocalyptiques. Votre parole est votre arme la plus puissante. 
Sniper Solitaire : Expert en furtivité et en tir à longue distance, 
vous préférez la solitude. Vous êtes connu pour abattre vos 
cibles avant même qu'elles ne vous aient repéré. 


3. Motivations et Objectifs Personnels 


1. 


18. 


Chercheur de l'Ancienne Cité : Motivé par la légende d'une 
cité souterraine où le savoir des Anciens est conservé, votre 
personnage est déterminé à la découvrir pour en débloquer 
les secrets. 

Vengeur des Siens : Votre personnage a vu sa tribu massacrée 
par une bande rivale et cherche à se venger en retrouvant et 
éliminant leurs chefs. 

Protecteur de la Nature Mutée : Votre personnage est 
déterminé à protéger les créatures mutantes qui, comme lui, 
luttent pour survivre dans ce monde dévasté. 

Explorateur des Frontières Oubliées : Guidé par un désir de 
découvrir ce qui se cache au-delà des frontières connues, 
votre personnage veut cartographier les régions inexplorées 
du monde. 

Recherche du Passé Perdu : Obsessionné par la recherche de 
sa propre histoire familiale, votre personnage explore les ruines 
pour retrouver des traces de ses ancêtres. 

Libérateur des Opprimés : Ayant souffert sous la tyrannie, votre 
personnage s'est donné pour mission de libérer les esclaves et 
de renverser les régimes oppressifs. 

Cultivateur du Futur Visionnaire, votre personnage est 
convaincu que le futur repose sur la fusion des anciennes 
technologies et des nouvelles mutations, et cherche à créer 
une nouvelle société basée sur ces principes. 

Chasseur de Reliques : Motivé par le désir de retrouver et de 
vendre les artefacts les plus rares et les plus puissants, votre 
personnage est toujours à la recherche du prochain grand 
trésor. 

Rédempteur : Après avoir commis des actes impardonnables 
dans son passé, votre personnage est en quête de 
rédemption, cherchant à compenser ses erreurs par des actes 
héroïques. 

Prophète des Temps Nouveaux : Ayant eu une vision de 
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12. 


13. 


14. 


15. 


16. 


17. 


18. 


19. 


20. 


l'avenir, votre personnage est déterminé a guider les survivants 
vers un nouveau commencement, en suivant les signes et les 
prophéties. 

Vengeance : Votre famille a été décimée par une créature 
mutée ou une faction ennemie, et vous n'avez qu'un objectif : 
vous venger. 

Recherche de l'Ancienne Technologie : Convaincu qu'un 
artefact perdu peut ramener la civilisation à son âge d'or, vous 
parcourez les ruines à sa recherche, quitte à risquer votre vie. 
Protéger les Innocents : Vous avez juré de protéger les faibles 
et les opprimés dans un monde sans pitié, devenant un justicier 
errant. 

Trouver la Cure : Vous cherchez désespérément un remède à 
une mutation ou une maladie qui ravage votre corps ou celui 
de quelqu'un que vous aimez. 

Découvrir vos Origines : Adopté ou issu d'une expérience, vous 
cherchez à découvrir la vérité sur vos origines, même si cela 
implique de dévoiler des secrets dangereux. 

Accéder à I'lmmortalité : Vous êtes obsédé par l'idée de 
prolonger votre vie, cherchant des technologies ou des 
mutations qui pourraient vous rendre immortel. 

Créer un Nouveau Monde : Vous voulez bâtir une nouvelle 
société sur les cendres de l'ancienne, un lieu où les erreurs du 
passé ne seront pas répétées. 

Échapper à vos Pourchasseurs : Vous êtes constamment 
traqué par une organisation ou un ennemi puissant, et votre 
objectif est simple : survivre et vous libérer de cette menace. 
Recréer l'Humanité : Vous croyez être l'un des derniers humains 
"purs" et cherchez à trouver d'autres survivants pour repeupler 
la Terre. 

Devenir une Légende : Vous voulez que votre nom soit gravé 
dans l'histoire comme le plus grand héros ou le plus infâme des 
êtres du monde post-apocalyptique. 


4. Relations et Conflits 


10. 


11. 


12. 


13. 


14. 


15. 


Trahi par une Alliance : Votre personnage était membre d'une 
alliance secrète qui l'a trahi pour un artefact rare. Maintenant, 
ils cherchent à se venger de ceux qui les ont trahis. 

Protecteur d'une Communauté : Vous avez juré de protéger 
une petite communauté de mutants, ce qui vous met souvent 
en conflit avec des bandits, des pillards, et même des forces 
gouvernementales. 
Rivalité Fraternelle : Votre frère aîné, qui est resté dans votre 
tribu, est devenu le chef et a rejeté vos idées. Une rivalité 
amère s'est développée entre vous deux, chacun cherchant 
à prouver qu'il a raison. 
Ancien Compagnon Perdu : Vous étiez autrefois proches d'un 
compagnon qui a disparu dans les Terres Dévastées. Vous vous 
êtes juré de les retrouver, vivant ou mort. 
Débiteur Forcé : Vous devez une grande dette à un seigneur 
de guerre local pour avoir sauvé votre vie. Pour rembourser 
cette dette, vous êtes contraint d'accepter des missions 
dangereuses pour lui. 

Ami dans une Haute Place : Vous avez Un ami haut placé dans 
une des rares cités encore debout, mais cette relation suscite 
la jalousie et la méfiance des autres. 

Amour Perdu dans les Ruines : Votre amour a été enlevé par 
un culte mystérieux. Depuis, vous poursuivez ce culte, espérant 
un jour retrouver votre bien-aimé(e). 

Mentor et Élève : Vous avez été formé par Un ancien guerrier 
ou savant qui vous a appris tout ce que vous savez. 
Cependant, un désaccord a brisé votre relation, et vous 
cherchez maintenant à surpasser votre ancien maître. 

Conflit de Tribu : Votre tribu est en guerre avec une autre pour 
des ressources vitales. Vous avez été envoyé pour trouver un 
moyen de renverser la situation à votre avantage. 

Alliance Impossible : Vous avez forgé une alliance improbable 
avec une IA ancienne qui contrôle une partie des ruines. Cette 
relation est fragile et pourrait facilement se retourner contre 
VOUS. 

Traître Repenti : Ancien membre d'une faction destructrice, 
vous avez trahi vos anciens alliés et vivez maintenant avec la 
culpabilité et la crainte de représailles. 

Frère Perdu : Vous cherchez votre frère ou votre sœur, 
disparu(e) dans les chaos des terres désolées, ne sachant pas 
s'il/elle est encore en vie. 

Fidèle au Leader Déchu : Votre ancien chef a été renversé ou 
tué, et vous êtes déterminé à venger sa mort ou à restaurer 
son héritage. 

Allié d'une Créature Mutante : Vous avez noué une relation 
improbable avec une créature mutée qui vous accompagne 
et vous aide dans vos quêtes. 

Ancien Amour Retrouvé : Vous avez retrouvé un amour perdu, 
mais il/elle a changé - physiquement, mentalement ou 
moralement - et cette relation compliquée influence vos 
décisions. 
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Ennemi Juré : Un rival vous a juré de vous détruire, et chacune 
de vos actions est influencée par cette menace constante. 
Fugitif d'une Secte : Ancien membre d'une secte radicale, 
vous avez fui, mais ses membres sont déterminés à vous 
ramener, mort ou vif. 

Protecteur d'une Relique Sacrée : Vous avez été chargé de 
protéger un artefact ancien d'une grande importance, 
recherché par de nombreux ennemis. 

Mentor et Élève : Vous avez pris sous votre aile un jeune mutant 
ou un humain inexpérimenté, que vous devez protéger et 
former dans ce monde hostile. 

Traqué par les Machines : Vous avez réussi à échapper à un 
groupe de robots protecteurs qui vous considérent comme 
une menace pour leurs installations anciennes. 


5. Personnalisation 


10. 


11. 


12. 


13. 


14. 


15. 


16. 


17. 


Mutant Fusionnel : Votre personnage a été fusionné avec une 
plante ou un animal durant une expérience ratée, lui donnant 
des capacités uniques mais le rendant aussi vulnérable aux 
conditions environnementales spécifiques à cette espèce. 
Vétéran de Guerre Psychique : Ayant survécu à une guerre 
mentale, votre personnage a développé une forte résistance 
aux attaques psychiques mais souffre de flashbacks et d'une 
perte de contrôle occasionnelle sur ses propres capacités. 
Demi-Etre Robotisé : Suite à des blessures critiques, votre 
personnage a été reconstruit avec des composants 
robotiques, lui donnant une force et une endurance 
améliorées, mais réduisant son empathie et sa connexion 
avec les autres humains. 

Voyageur des Dimensions Votre personnage a 
accidentellement traversé un portail vers un autre monde et 
est revenu changé, avec des compétences qui semblent 
presque magiques mais aussi une compréhension déformée 
de la réalité. 

Nomade des Tempêtes : Ayant vécu toute sa vie dans les 
tempêtes radioactives, votre personnage a une immunité 
naturelle contre les radiations et peut les manipuler pour créer 
des boucliers ou des attaques. 

Avatar de l'Ancienne Technologie : Grâce à une ancienne 
technologie implantée en lui, votre personnage peut interagir 
directement avec les systèmes informatiques et contrôler les 
machines, mais cela l'a rendu dépendant de cette 
technologie pour survivre. 

Hybride  Éthérique Mi-physique, mi-éthérique, votre 
personnage peut se dématérialiser pour éviter les attaques 
physiques, mais chaque utilisation de ce pouvoir les affaiblit 
considérablement. 

Chasseur de Chiméres : Formé pour traquer les créatures les 
plus dangereuses de Gamma World, votre personnage a des 
compétences exceptionnelles en pistage et en élimination de 
mutants, mais il est aussi recherché par ces créatures pour sa 
cruauté. 
Eveilleur d'Intelligences Artificielles : Votre personnage a le 
don de réveiller les IA dormantes dans les anciennes ruines, ce 
qui peut être un atout ou un danger selon la nature de l'IA. 
Messager d'une Nouvelle Ere : Ayant reçu une prophétie lors 
d'une expérience de mort imminente, votre personnage croit 
qu'il doit guider l'humanité vers un nouvel âge de lumière ou 
de ténèbres, selon la vision reçue. 

Sculpteur de la Réalité : Une mutation rare permet à votre 
personnage de manipuler la matière autour de lui, remodelant 
des objets à volonté. Cependant, l'effort mental requis pour 
cette manipulation est énorme, et des erreurs peuvent se 
produire. 

Hôte Symbiotique : Votre personnage partage son corps avec 
une entité parasite qui lui confère des pouvoirs accrus mais 
réclame aussi un prix lourd, comme le contrôle périodique de 
ses actions. 

Gardien des Portes Oubliées : Votre personnage a été formé 
pour garder les passages interdits entre les dimensions. Ils 
peuvent ouvrir ou sceller ces portes, mais sont hantés par ce 
qu'ils ont vu de l'autre côté. 

Alchimiste de la Désolation : En utilisant des substances 
toxiques trouvées dans les ruines, votre personnage crée des 
potions puissantes qui peuvent guérir ou détruire, mais il est lui- 
même empoisonné par ses propres créations. 

Marcheur des Rêves : Capable d'entrer dans les rêves des 
autres, votre personnage peut influencer les esprits et obtenir 
des informations cruciales, mais risque de perdre son propre 
sens de la réalité. 
Architecte des Mutations : Spécialisé dans la manipulation 
génétique, votre personnage peut modifier les créatures qu'il 
rencontre, les rendant plus fortes ou plus faibles, mais ces 
manipulations sont souvent irréversibles. 
Éclaireur Temporel : Ayant voyagé dans le temps, votre 
personnage possède des connaissances sur l'avenir, mais leur 
mémoire des événements passés est fragmentée et peu 
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fiable. 

18. Cavalier de l'Apocalypse : Elevé pour devenir l'un des 
redoutables Cavaliers de l'Apocalypse, votre personnage 
tente de fuir ce destin, mais il est traqué par ses anciens 
maîtres. 

19. Héraut des Anciens : Doté d'un fragment de conscience d'une 
ancienne civilisation, votre personnage reçoit parfois des 
visions cryptiques de technologies perdues, mais leur 
interprétation est souvent dangereuse. 

20. Enfant des Dieux Oubliés : Né dans une secte qui vénére des 
entités anciennes, votre personnage possède des pouvoirs 
dérivés de ces dieux, mais est poursuivi par des fanatiques qui 
veulent exploiter ou détruire ces capacités. 

21. Création de Votre Propre Clan : Vous travaillez à réunir un 
groupe de survivants sous votre bannière, établissant vos 
propres lois et idéaux dans un monde sans pitié. 

22. Explorateur de l'inconnu : Vous êtes fasciné par les zones 
inexplorées et les mystères non résolus du monde post- 
apocalyptique, cherchant toujours à repousser les limites 
connues. 

23. Inventeur d'Armes : Vous utilisez vos connaissances pour créer 
des armes uniques à partir de débris anciens, vendant vos 
créations ou les utilisant pour vos propres fins. 

24.  Prédicateur de la Nouvelle Foi : Votre personnage est investi 
d'une mission religieuse, recruter de nouveaux adeptes pour 
sa nouvelle foi. 

25. Création de Votre Propre Clan : Vous travaillez à réunir un 
groupe de survivants sous votre bannière, établissant vos 
propres lois et idéaux dans un monde sans pitié. 

26. Explorateur de l'Inconnu : Vous êtes fasciné par les zones 
inexplorées et les mystères non résolus du monde post- 
apocalyptique, cherchant toujours à repousser les limites 
connues. 

27.  Inventeur d'Armes : Vous utilisez vos connaissances pour créer 
des armes uniques à partir de débris anciens, vendant vos 
créations ou les utilisant pour vos propres fins. 

28. Prédicateur de la Nouvelle Foi : Vous avez adopté une 
nouvelle croyance ou philosophie que vous prêchez aux 
autres, cherchant à construire une communauté autour de 
vos idées. 

29.  Pacificateur : Après des années de violence, vous cherchez à 
instaurer la paix entre les factions rivales, utilisant la diplomatie 
et les accords pour éviter les conflits. 

30. Chercheur d'Ancétres : Vous êtes en quête de vos racines 
ancestrales, persuadé que vos ancêtres détenaient un savoir 
qui pourrait vous sauver dans ce monde dévasté. 

31. Loup Solitaire : Vous préférez la solitude et travaillez mieux seul. 
Vous acceptez parfois des missions dangereuses que 
personne d'autre n'ose entreprendre. 

32. Champion de la Justice : Vous vous êtes donné pour mission 
de rétablir la justice dans un monde où elle a disparu, en 
combattant les oppresseurs et en protégeant les faibles. 

33. Maître de la Faune Mutante : Vous avez appris à apprivoiser et 
à contrôler les créatures mutantes, utilisant ces compétences 
pour la chasse, la défense, ou pour impressionner les autres. 

34. Explorateur des Profondeurs : Vous explorez les anciens 
complexes souterrains et les bunkers, à la recherche de trésors 
perdus et de technologies anciennes cachées loin des yeux 
des hommes. 


BACKGROUNDS AFFINÉS PAR LE DIAGRAMME 


Le diagramme ci-dessous permet d'affiner les backgrounds des 
personnages de Gamma World, on peut envisager une approche 
structurée où chaque élément du diagramme (représenté par des lettres 
et des chiffres) correspond à des aspects spécifiques du background du 
personnage, comme l'intensité des mutations, les échecs passés, le niveau 
technologique, Voici comment cela fonctionne, on commence poar lancez 
1d5 pour connaitre la complexité du Background, et le but est d'arrivé à 
l'étoile. Les Joueurs peut influencer les dés 1410 en enlevant ou ajoutant 
de points de background égal à son intelligence. 


Explication du Diagramme pour la Création de Backgrounds 
Noeuds de Décision (Cercle avec lettres) : 


a,b, c, d : Ces lettres représentent des traits génétiques ou des aspects clés 
du personnage. Par exemple : 

a : Indique une mutation mineure. 

b : Indique une mutation modérée. 

c : Indique une mutation majeure. 

d : Indique une absence de mutation ou une mutation cosmétique. 
Chaque lettre est associée à une catégorie de mutations ou de 
caractéristiques (physiques, mentales, technologiques, etc.). 


Chemins et Flèches (Transitions) : 
Les transitions entre les nœuds indiquent des choix ou des conséquences 
passées qui ont façonné le personnage. Par exemple, si une flèche mène 
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d'un cercle a à un carré numéroté, cela représente une décision qui a 
intensifié une mutation ou affecté une compétence spécifique du 
personnage. 

Les numéros associés aux flèches (1-3, 4-6, 7-10) représentent un jet de dé 
pour déterminer l'issue exacte du choix. 


Carrés Numérotés [Événements ou Attributs Importants) : 


1,2, 8, 4, 5 : Ces carrés représente des événements marquants dans la vie 
du personnage. Par exemple : 

1 : Un échec technologique majeur, où le personnage a mal utilisé un 
artefact. 

2 : Un succès remarquable dans la découverte d'une technologie 
ancienne. 

3 : Une mutation incontrêlée qui a modifié le corps du personnage de 
manière imprévue. 

4 : Une rencontre avec une créature mutée qui a laissé une marque 
{physique ou psychologique). 

5 : Une ascension ou une chute dans une hiérarchie sociale ou tribale 
basée sur des capacités mutantes ou technologiques. 

Étoile Centrale (*) : 


Cela représente un point de divergence majeur dans le background du 
personnage, un moment de décision critique qui a profondément affecté 
sa vie. Par exemple, le personnage aurait pu choisir entre rejoindre une 
société technologiquement avancée mais moralement corrompue ou 
rester avec un groupe de survivants primitifs mais éthiques. 


Exemple de Création de Background avec le Diagramme 


Débuter le Parcours : Choisir un Carré Numéroté 1d5 


° Choix du Point de Départ (Carré 1-5) : 


O Carré 1 Pour un background simple. Cela 
représente un personnage ayant une histoire de 
base, sans trop de complexité, peut-être un 
survivant ordinaire. 


O Carré 3 : Pour un background de complexité 
moyenne, impliquant quelques événements 
marquants dans le passé du personnage, comme 
des découvertes technologiques ou des 
rencontres avec des mutants. 


O Carré 5 : Pour un background complexe, 
impliquant de nombreux événements et défis, 
représentant un personnage avec un passé riche 
et de nombreuses compétences acquises au fil 
du temps. 


Exemple : Si votre personnage est un scientifique ayant survécu à plusieurs 
crises, commencez au Carré 5. 


(2) Lancer le Dé et Prendre des Décisions 


e Lancer de Dé (1-10) : 


O Vous lancez un dé à 10 faces pour déterminer la 
direction à suivre. 


O Les chemins qui se présentent peuvent être choisis 
automatiquement selon le dé, ou vous pouvez 
dépenser des "points de background" pour 
influencer le chemin. 


e Provisions pour Décisions : 


O Points de Background : Supposons que chaque 
personnage dispose de points de background 
égaux à son intelligence (INT). Ces points peuvent 
être dépensés pour influencer les chemins choisis. 


z Choisir un chemin à partir d'un carré : 
Coûte 4 points. 


7 Choisir un chemin à partir d'un 
losange : Coûte 2 points. 


7 Choisir le type d'échec (dans un 
cercle) : Coûte 6 points. 


O Ces points ne sont pas transférables et doivent 
être utilisés pendant la création du background. 


(3) Carrés, Losanges, et Cercles 


e Carrés Représentent des réussies dans le 


développement du background. 
O Exemple Le personnage découvre une 


technologie ancienne et l'utilise avec succès, 
renforçant ses compétences. 


étapes 


e Losanges : Représentent des erreurs, des raccourcis, ou des 
oublis. 


O Exemple : Le personnage prend un raccourci 
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O pour apprendre à maîtriser une compétence, 
mais rate une étape cruciale, ce qui le rend 
vulnérable a des problémes futurs. 


e Cercles : Indiquent des échecs importants. 


O Exemple : Le personnage subit un échec critique, 
comme une expérience qui tourne mal, causant 
des blessures ou des pertes importantes. 


O Les échecs sont définis par des lettres (a, b, c, d) 
et se réfèrent à une table d'échec spécifique 
(comme celle fournie). 


(4) Table des Échecs et Résultats 


TABLE DES ÉCHECS ADAPTÉE AU BACKGROUND 


NE (Pas d'effet) : 

Explication : Ce résultat indique que bien que le personnage ait échoué à 
accomplir l'action ou à surmonter l'obstacle, il n'y a pas de conséquence 
grave. Le personnage ne progresse pas dans son parcours, mais il ne subit 
pas non plus de revers importants. 


Exemple de Contexte : Le personnage tente de déchiffrer un artefact 
complexe mais n'y parvient pas. Il passe du temps sans faire de progrès, 
mais il n'endommage rien et n'encourt aucun risque immédiat. 


Conséquence pour le Background : Le personnage pourrait se sentir frustré 
par le manque de progrès, ce qui pourrait affecter sa motivation ou son 
moral, mais il n'y a pas de conséquence physique ou tangible. 


D (Dommage) : 

Explication : Ce résultat indique un échec avec des conséquences plus 
tangibles. Le personnage a subi une perte ou une blessure, qui peut 
affecter son futur, ses compétences ou ses ressources. Le dommage n'est 
pas catastrophique, mais il laisse une marque durable. 


Exemple de Contexte : En manipulant un artefact, le personnage active 
accidentellement une défense cachée, subissant une blessure légère ou 
endommageant un outil crucial. 


Conséquence pour le Background : Cette blessure pourrait entraîner une 
cicatrice visible ou une perte temporaire de capacité, comme une main 
endommagée, ce qui affecterait ses interactions futures. Le personnage 
pourrait aussi perdre un objet précieux ou une ressource importante, 
rendant les prochaines étapes plus difficiles. 


X (Grave incident) : Explication : Ce résultat représente un échec majeur 
avec des répercussions significatives. Le personnage a subi des dégâts 
importants ou des conséquences profondes qui affectent son background 
de manière permanente. Cela pourrait inclure des mutations incontrôlées, 
la perte de ressources vitales, ou des conséquences sociales graves. 


Exemple de Contexte : Le personnage active un artefact puissant sans en 
comprendre le fonctionnement, déclenchant une explosion qui cause des 
blessures graves ou une mutation permanente. Alternativement, il pourrait 
perdre toute sa réserve de nourriture, ou provoquer un incident qui le fait 
bannir de sa communauté. 


Conséquence pour le Background : Ces événements marquent un 
tournant majeur dans l'histoire du personnage. Une mutation incontrôlée 
pourrait lui conférer de nouveaux pouvoirs au prix d'une défiguration ou 
d'une douleur constante. Une blessure grave pourrait le forcer à changer 
de mode de vie, ou une perte sociale pourrait le transformer en paria, 


TABLE D’ECHEC 


die 

roll a b e d 
1 NE NE NE NE 
2 NE NE NE D 
3 NE NE D X 146 
4 NE D D X 246 
5 NE D D X 206 
6 D D X 146 X 306 
7 D X 146 X 246 X 346 
8 D X 146 X 206 X 46 
9 D X 146 X 346 X max 
10 X 146 X 246 X 4 X max 


modifiant profondément ses interactions et objectifs futurs. 


(5) Finaliser le Background 
Contexte du Personnage : "Kara", une exploratrice technologique 
Point de départ choisi : Carré 5 (Départ Complexe) 


Explication : Le carré 5 représente Un départ complexe, suggérant que 
Kara est déjà une exploratrice expérimentée avec une grande 
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connaissance des technologies anciennes et de la survie. 


Étape 1 : Lancer de dé initial 

Lancer de dé : Kara lance un dé à 10 faces et obtient 6. 

Résultat : Selon le diagramme, un 6 dans le carré 5 dirige Kara vers le carré 
suivant en haut à droite (représenté par une flèche vers un autre carré). Il 
ne s'agit pas d'un losange, mais bien d'un carré, donc une étape réussie. 


nterprétation : Action : Kara fait une découverte technologique, 
renforçant ses compétences. Elle acquiert des connaissances précieuses, 
confirmant sa réputation d'exploratrice talentueuse. 


Étape 2 : Deuxième lancer de dé 

Lancer de dé : Kara continue et lance un autre dé. Cette fois, elle obtient 
4. Résultat : Dans le carré où elle se trouve, un résultat de 4 la dirige vers un 
losange. Ce losange représente un raccourci ou une erreur. 


nterprétation : Kara décide de prendre un raccourci en tentant d'exploiter 
ses nouvelles connaissances trop rapidement, sans suivre toutes les étapes 
de sécurité. 


Etape 3 : Conséquence du losange 

Option : Kara peut choisir de corriger son erreur en dépensant des points 
de background, ou de continuer en acceptant les conséquences du 
raccourci. 

Décision : Kara décide de dépenser 2 points de background pour éviter 
une conséquence trop grave, ce qui la ramène sur un chemin plus sûr, mais 
elle perd une partie de ses points de background 


Étape 4 : Troisième lancer de dé 

Lancer de dé : Kara lance un autre dé et obtient 7. 

Résultat : Le 7 l'amène à un cercle, indiquant un échec potentiel. 
nterprétation : Action : Kara rencontre un échec critique en essayant 
d'activer un artefact qu'elle croyait comprendre. L'échec est grave. 


Étape 5 : Gestion de l'échec 

able des Échecs : Le cercle est associé à la lettre D (d'après le 
diagramme). Kara doit maintenant lancer sur la table des échecs. 

Lancer de dé : Kara obtient un 5 sur la table d'échecs. Cela entraîne un 
dysfonctionnement (D), causant des dégâts. 


Résultat : L'échec cause des blessures à Kara, qui perd encore des points 
de background et des ressources précieuses, rendant sa situation plus 
précaire. 


Étape 6 : Atteinte de l'Étoile 

Chemin final : Après l'échec, Kara se dirige enfin vers l'étoile sur le 
diagramme. 

Conclusion : Kara a réussi à surmonter les nombreux obstacles, bien que ce 
soit au prix de blessures et de ressources perdues. Elle a beaucoup appris 
mais est maintenant plus prudente. 

Résumé du Background de Kara 

Niveau Technologique : Kara commence avec des compétences 
avancées, renforcées par des découvertes successives. 

Echecs et Résilience : Les raccourcis et erreurs ont conduit à des échecs, 
mais elle a su les gérer en utilisant son intelligence et ses points de 
background. 
Impact : Les expériences de Kara l'ont rendue plus sage, mais à un coût 
élevé en termes de santé et de ressources. 

Objectifs : Maintenant, Kara est déterminée à continuer son exploration, 
mais avec une prudence accrue. 


CLASSES DU PERSONNAGE (GUERISSEUR) 


LES CLASSES DANS GAMMA WORLD 


LE GUERISSEUR (CLERC) 


Dans le monde chaotique et ravagé de Gamma World, le rôle du 
Guérisseur est primordial pour la survie des groupes d'aventuriers. Le 
Guérisseur est un expert de la médecine post-apocalyptique, combinant 
une connaissance approfondie des techniques médicales anciennes et 
des technologies de soins sophistiquées, issues des ruines de l'Ancien 
Monde. Utilisant des nanobots réparateurs, des stimulants biologiques et 
des implants régénérateurs, Ce médecin est capable de soigner les 
blessures les plus graves et de restaurer des fonctions vitales presque 
perdues. Cependant, sa force réside également dans sa connexion à une 
“force mentale" unique qui lui permet de renforcer et de revitaliser ses alliés. 


La Force Mentale et les Compétences du Guérisseur 
Le Guérisseur puise ses capacités dans sa force mentale (équivalent à la 
sagesse), ce qui lui permet non seulement de soigner, mais aussi de ressentir 
et manipuler les champs d'énergie vitale qui imprègnent Gamma World. 
Un personnage doit avoir au moins 9 en Force Mentale pour devenir 
Guérisseur. Si cette caractéristique est supérieure à 15, le Guérisseur 
bénéficie d'un bonus de 10 % à l'expérience acquise, reflétant sa sagesse 
et sa capacité à apprendre des situations complexes. La Force Mentale 
permet également au Guérisseur d'échapper à certaines menaces 
psychiques ou de manipuler des technologies anciennes pour soigner plus 
efficacement. 


Les Guérisseurs bénéficient également de bons scores en Constitution (pour 
eur résistance aux environnements hostiles) et en Dextérité (pour manipuler 
avec précision les outils médicaux sophistiqués). Bien que leur rôle principal 
soit celui de soigneur, ils peuvent aussi combattre efficacement, utilisant 
des armes non létales comme des bâtons électriques ou des munitions 
ranquillisantes, en respectant leur code de non-violence. 


Capacités et Équipement 

Le Guérisseur utilise des d8 pour ses points de vie à chaque niveau, et porte 
souvent des armures légères, adaptées aux environnements post- 
apocalyptiques. En tant que soigneur et défenseur de son groupe, il porte 
un symbole mental ou technologique (un appareil de guérison, un artefact 
ancien) qui renforce ses pouvoirs et sa capacité à canaliser des 
echnologies curatives. Le Guérisseur peut également manipuler des 
artefacts technologiques anciens, comme des injecteurs automatiques de 
nano-médecine ou des drones médicaux. 
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Role de Soigneur et Protecteur 
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Le Guérisseur est essentiel pour la survie de son groupe. Il est capable 
d'utiliser ses connaissances pour restaurer les points de vie de ses 
compagnons, soigner les blessures critiques, et même restaurer des 
membres amputés ou traiter les effets des radiations et des toxines 
mutagènes. Grâce à sa maitrise des technologies médicales avancées, il 
peut également créer des champs de force protecteurs ou des 
stimulateurs neuronaux, pour renforcer les capacités de ses alliés. 


Ennemis et Interactions avec les Mutants 

Un autre aspect fascinant du Guérisseur dans Gamma World est sa 
capacité à interagir avec les mutants et les créatures corrompues par la 
radiation. Grâce à sa compréhension des mutations, il peut tenter de 
repousser (Vade Rétro) ou de calmer les créatures mutantes, voire de 
neutraliser certains effets de radiation ou de maladies. Certains Guérisseurs 
de haut niveau peuvent même “purifier” des zones irradiées en utilisant des 
technologies oubliées pour restaurer l'équilibre écologique. 


Progression et Influence 

En atteignant les niveaux supérieurs, le Guérisseur devient une figure 
respectée dans la société dévastée de Gamma World. Il peut fonder des 
cliniques ou des hôpitaux mobiles, attirant des guérisseurs itinérants ou des 
techniciens qui le suivront avec loyauté. En atteignant le 9e niveau, il 
pourrait établir une base médicale avancée, avec des technologies 
sophistiquées de régénération, devenant un centre de guérison vital pour 
les survivants et les groupes explorateurs. 


TABLEAU DE PROGRESSION DU GUÉRISSEUR 


Niveau Points Dés de Capacité 
d'expérience Vie (d8) spéciale 
1 0 1d8 Soins de terrain, 
Purge des radiations 
2 2 000 2d8 Utilisation de 
nanobots 
xi 4 000 3d8 Stimulants 
régénérateurs 
4 8 000 4d8 Bouclier de guérison 
5 16 000 5d8 Purification des 
mutations 
6 32 000 6d8 Stimulation 
neuronale 
7 64 000 7d8 Soins rapides 
8 125 000 8d8 Maitre guérisseur 
2 250 000 9d8 Fondation médicale 
10 500 000 9d8+2 Régénération totale 
11 750 000 9d8+4 Reconstitution 


cellulaire avancée 
250 000 points d'expérience par niveau pour chaque niveau 
supplémentaire au-dessus du 11 e. Les clercs gagnent 2 points de vie par 
niveau après le 9e. 


LE CHAMAN (DRUIDE) 

Dans le monde dévasté de Gamma World, où la nature a muté sous l'effet 
des radiations et des catastrophes, le Chaman (Green Guardian) est à la 
fois protecteur et guérisseur et biologiste, reliant les survivants à ce qu'ilreste 
de l'écosystème. Le Chaman tire ses pouvoirs d'une connexion profonde 
avec la biosphère mutée, une force vivante qui transcende les notions de 
bien et de mal. Il est le gardien des mutants naturels et des créatures 
sauvages qui peuplent les terres désolées. Contrairement aux Guérisseurs 
technologiques, le Chaman considère la nature comme la source de toute 
vie et de toute régénération. Il ne se fie qu'à la force pure de la terre, et il 
est particulièrement habile à exploiter les mutations bénéfiques. 


Compétences et Alignement 

Le Chaman est neutre, voyant le chaos et l'ordre comme des éléments 
essentiels de l'équilibre naturel. Sa force mentale (équivalent de la sagesse) 
et son charisme sont ses attributs principaux. Avec un minimum de 12 en 
force mentale et 15 en charisme, le Chaman peut maîtriser les forces 
naturelles et les utiliser pour guérir, protéger et même attaquer. Si ces deux 
attributs dépassent 15, il reçoit un bonus de 10 % à son gain d'expérience. 


Les sorts du Chaman se concentrent sur la guérison, la protection et la 
manipulation des forces naturelles qui survivent encore dans Gamma 
World. II ne peut utiliser que des armures faites de matériaux organiques ou 
synthétiques non métalliques, car le métal interfère avec ses pouvoirs de 
connexion à la nature. Ses sorts doivent être prononcés à voix haute, tout 
comme ceux des Guérisseurs, et ils s'inspirent des énergies biologiques qu'il 
canalise pour ses alliés. 


Rôle et Pouvoirs 
Le Chaman protège non seulement la nature, mais aussi ses compagnons 
humains et animaux. Il peut identifier des mutations bénéfiques chez les 
créatures et les utiliser à son avantage. Contrairement au Guérisseur, il n'a 
pas le pouvoir de contrôler la technologie ou de repousser les mutants. 
Cependant, il possède un pouvoir unique : la capacité de manipuler la 
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Biosphère mutée, se connectant aux plantes, aux animaux, et même à la 
terre elle-même pour déployer ses sorts. 


AU fur et à mesure de sa progression, le Chaman développe une relation 
symbiotique avec la nature, gagnant la capacité de communiquer avec 
les créatures mutantes et de manipuler les éléments pour créer des champs 
de force végétaux ou des attaques avec des racines mutées et des lianes 
vivantes. Certains d'entre eux deviennent rapidement des zooprémicistes. 


Capacités uniques du Chaman 
À partir du 3e niveau, le Chaman acquiert les compétences suivantes : 


dentification des mutations naturelles : Capable de reconnaître les 
mutations bénéfiques chez les plantes et les animaux. 

dentification des créatures mutantes : Capacité à différencier les 
créatures amicales des menaces potentielles. 

Purification des eaux : Capacité à reconnaître et purifier les sources d'eau 
contaminées par les radiations. 

Passage à travers des obstacles naturels : Le Chaman peut se déplacer à 
ravers des terrains difficiles, tels que des forêts mutées, sans laisser de trace 
et à pleine vitesse. 

AU 7e niveau, le Chaman gagne de nouveaux pouvoirs : 


mmunité aux influences mentales des créatures mutantes : Il ne peut être 
charmé par des créatures liées à la biosphère, comme les sylvains mutés. 
Métamorphose trois fois par jour : Le Chaman peut prendre l'apparence 
d'un animal mutant (reptile, oiseau ou mammifére) trois fois par jour. La 
aille des créatures varie d'un micro-organisme mutant à Un mutant géant, 
selon ses besoins. Chaque transformation soigne également 10 à 60 % des 
points de vie perdus. 

Le Chaman parle un langage secret, propre aux anciens gardiens de la 
nature, que lui seul et ses pairs comprennent. En atteignant le 8e niveau, il 
apprend également un nouveau langage chaque niveau, qui peut inclure 
des dialectes utilisés par des créatures mutantes ou des formes de vie 
sauvages post-apocalyptiques. 


Influence et Pouvoir au sein de Gamma World 

Les Chamanes de haut niveau sont rares et influents. Il n'existe que 
quelques Grands Chamans de niveau 12 dans tout Gamma World, chacun 
étant à la tête d'un groupe de Chamanes de niveau inférieur. Ils servent 
d'éco-protecteurs et de gardiens des dernières terres préservées, que ce 
soit pour protéger des zones mutées bénéfiques ou pour garder des 
sanctuaires naturels cachés. À ce stade, le Chaman a le pouvoir de guider 
les mutations et de manipuler la nature même pour ramener des 
écosystèmes détruits à leur splendeur d'antan. 
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TABLEAU DE PROGRESSION DU CHAMAN 


Niveau Points Dés de Capacité spéciale 
d'expérience Vie (d8) P P 
1 0 108 Connexion à la biosphère, 
Soins de base 
2 2 000 208 Identification des 
mutations 
3 4000 3d8 Passage à travers les 
obstacles naturels 
Purification des eaux 
3 Seley ale contaminées 
5 16 000 508 Communication avec les 
créatures mutantes 
32 000 6d8 Bouclier végétal naturel 
7 64 000 7d8 Immunité aux charmes 
mutants, Métamorphose 
Régénération des blessures 
G 122000 gas via la nature 
9 250 000 908 Contrôle des énergies 
naturelles mutantes 
Maîtrise des éléments 
10 500 000 9d8+2 biosphériques 
11 1 000 000 9d8+4 Résurrection des 


écosystèmes détruits 
Niveau 11 : Résurrection des écosystèmes détruits 

AU niveau 11, le Chaman atteint Un pouvoir quasi-divin. Il est capable de 
restaurer des zones écologiques détruites, rétablissant des forêts mutées ou 
créant des sanctuaires naturels là où la radiation et la destruction avaient 
régné. Il devient une figure centrale dans la lutte pour la survie de la 
biosphère mutée de Gamma World, utilisant ses pouvoirs pour purifier la 
terre et ramener des écosystèmes disparus. 


Les Chamanes ne résident pas de manière permanente dans les zones 
urbaines ou les cités des survivants. Ils préfèrent s'installer dans des zones 
sanctifiées au cœur de la nature mutée, utilisant des structures faites de 
matériaux naturels ou recyclés, souvent en harmonie avec l'environnement 
environnant. Ces sanctuaires sont généralement camouflés dans les 
jungles mutantes, les forêts irradiées, ou les zones protégées des 
écosystèmes déformés. 


Lorsqu'ils atteignent les plus hauts niveaux de maîtrise, les Chamanes 
construisent souvent des complexes semi-souterrains ou des bunkers 
biologiques profondément enfouis dans des environnements difficiles 
d'accès, souvent dans des forêts mutantes ou des territoires 
écologiquement stables qu'ils cherchent à préserver. Ces refuges sont à la 
ois des lieux de méditation et des centres de régénération naturelle, où ils 
veillent à maintenir l'équilibre entre les forces chaotiques du monde et la 
nature. 


LE GUERRIER 


Dans l'univers impitoyable de Gamma World, le Guerrier incarne la force 
brute et la résilience. Contrairement aux techniciens et guérisseurs qui 
comptent sur la technologie ou les soins, le Guerrier mise avant tout sur sa 
force physique et sa constitution pour survivre et triompher dans les 
combats contre les byl 
mutants, les pillards 
et les créatures 
iradiées. Avec un 
minimum de 9 en 
force et 7 en 
constitution, il se 
distingue par sa 
capacité à 
encaisser des coups 
et à infliger des 
dégâts. Si sa force 
dépasse 15, il obtient 
un bonus de 10 % sur 
les points 
d'expérience, car sa 
puissance 
supérieure lui permet 
de dominer plus 
facilement ses 
adversaires et de 
s'imposer dans des 
situations de 
combat extrêmes. 


Les Guerriers lancent 
un dlo pour 
déterminer leurs 
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Points de vie par niveau, ce qui en fait les personnages les plus robustes de 
Gamma World. Aucune autre classe ne peut rivaliser avec eux en termes 
de résistance. Ils sont des maîtres du combat, capables d'utiliser toutes 
sortes d'armes, des lames rouillées récupérées aux fusils à plasma, et de 
porter toutes sortes d'armures, allant des combinaisons anti-radiations aux 
armures de combat high-tech. Contrairement aux autres classes, les 
Guerriers n'ont pas besoin de compétences spécialisées ou de 
connaissances technologiques pour survivre : ils sont taillés pour le champ 
de bataille. 


Compétences et Alignement 
Les Guerriers peuvent appartenir à tous les alignements, qu'ils soient loyaux 
et protecteurs des survivants ou anarchiques et avides de domination dans 
le chaos post-apocalyptique. Bien qu'ils ne possèdent pas de pouvoirs 
technologiques ou mutants, ils compensent largement par leur maîtrise des 
armes et des tactiques de combat. Ils bénéficient des meilleures chances 
de réussite dans les combats, et leurs jets de protection contre les effets 
néfastes du monde post-apocalyptique sont solides. 


Armes et Équipement 
Les Guerriers peuvent utiliser une grande variété d'objets technologiques et 
d'armes trouvées dans les ruines de l'Ancien Monde. En plus des armes 
raditionnelles, ils sont capables de manier des armes énergétiques, des 
grenades à impulsion ou même des armures de puissance. Ils peuvent 
également utiliser des dispositifs technologiques comme des drones de 
combat ou des exosquelettes de renforcement, qui améliorent encore 
eurs capacités physiques en combat. Cependant, leur véritable force 
réside dans leur capacité à s'adapter aux conditions les plus extrêmes et à 
utiliser n'importe quelle arme ou armure avec une efficacité redoutable. 


Seigneur des Terres Désolées 
Lorsqu'un Guerrier atteint le 9e niveau (appelé Seigneur des Terres 
Désolées), il peut décider de construire une base fortifiée ou un bunker 
dans les ruines d'une ancienne cité ou dans un endroit stratégique de 
Gamma World. Une fois la zone sécurisée dans un rayon de 30 à 80 
kilomètres, il attirera naturellement des mercenaires, des combattants 
mutants et des survivants qui se regrouperont autour de lui. Ces soldats 
serviront sous ses ordres tant qu'il maintiendra sa position et les 
récompensera avec des ressources ou des promesses de protection. Le 
Seigneur des Terres Désolées pourra également imposer une taxe sur les 
ressources locales, collectant un impôt équivalent à 7 pièces d'argent par 
mois et par habitant dans la zone qu'il contrôle. 


TABLEAU DE PROGRESSION DU GUERRIER 


Niveau Points Dés de Capacité spéciale 
d'expérience Vie (d10) 
1 0 1d10 Maitrise des armes simples 
et avancées 
2 2 000 2d10 Résistance accrue aux 
radiations 
3 4 000 3d10 Attaque puissante (bonus 
de dégâts) 
4 8 000 4d10 Défense renforcée avec 
armures 
5 16 000 5d10 Charge explosive 
(attaque rapide) 
6 32 000 6d10 Utilisation d'armes 
technologiques avancées 
7 64 000 7d10 Expertise en tactiques de 
combat 
8 125 000 8d10 Maitre d'armes : bonus à 
toutes les attaques 
9 250 000 9d10 Seigneur des Terres 
Désolées 
10 500 000 9d10+2 Leader des mercenaires 
et combattants 
11 1 000 000 9d10+4 Chef de guerre : stratégie 
et commandement 
250.000 points d'expérience par niveau pour chaque niveau 


supplémentaire au-dessus du 11e. 
Les guerriers gagnent 3 points de vie par niveau après le 9e. 


CHEVALIER DE LA PURETÉ GÉNÉTIQUE (PALADIN) 


Les Chevaliers de la Pureté Génétique, souvent appelés Puristes, sont une 
sous-classe de guerriers dévoués à la protection de l'humanité "pure" dans 
le monde post-apocalyptique de Gamma World. lls croient en la supériorité 
des humains non-mutés et consacrent leur existence à l'extermination des 
mutants humanoides. Leurs valeurs sont strictes et inflexibles : ils doivent être 
loyaux à leur cause de purification génétique et dédient leur vie à cette 
mission. S'ils dévient de ce chemin, ils sont bannis de l'ordre et perdent leurs 
privilèges et pouvoirs. 
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Pour devenir Chevalier, un personnage doit être humain et répondre à 
plusieurs critères : il doit avoir une force minimum de 12, une intelligence de 
9, une force mentale (ou sagesse) de 13, une constitution de 9, et un 
charisme d'au moins 17. Ces valeurs reflètent leur discipline, leur force 
physique et mentale, ainsi que leur charisme naturel, qui les rend capables 
de rallier d'autres humains à leur cause. Si leur force et leur force mentale 
dépassent 15, ils obtiennent un bonus de 10 % sur les points d'expérience. 


Code de la Pureté 

Le Chevalier vit pour l'éradication des mutants et pour protéger l'humanité 
non-mutée. Toute action en dehors de cette mission est considérée 
comme une trahison. Si un Chevalier échoue à respecter ce code en 
associant ses actions à la défense ou à l'aide des mutants, il doit 
immédiatement se soumettre à une pénitence ou perdre à jamais ses 
pouvoirs et devenir Un simple guerrier. Toute action délibérée pour protéger 
ou favoriser les mutants entraîne une exclusion permanente de l'ordre. 


Pouvoirs des Chevaliers de la Pureté 
Les Chevaliers bénéficient de plusieurs avantages grâce à leur dévotion à 
la pureté génétique et à leur entraînement strict : 


Détection des mutants : Ils peuvent détecter la présence de mutants à une 
distance de 20 mètres, à condition de se concentrer. 


Bonus aux jets de protection : Ils obtiennent un bonus de +2 à tous leurs jets 
de protection, les rendant particulièrement résistants aux attaques 
physiques et psychiques des mutants. 


Immunité aux maladies & radiations : Grâce à leur génétique non-altérée 
et à leur entraînement rigoureux, ils sont immunisés contre toutes les formes 
de maladies mutagènes ou radiations légères. 


Imposition des mains : Une fois par jour, ils peuvent guérir des blessures pour 
eux-mêmes ou pour un autre humain pur, à raison de 2 points de vie par 
niveau. Ils ne soigneront jamais un mutant. 


Guérison des maladies : Tous les 5 niveaux, un Chevalier peut guérir une 
maladie par semaine, augmentant à deux maladies par semaine à partir 
du niveau 6, trois maladies par semaine au niveau 11, etc. 


Aura de pureté génétique : Ils émettent en permanence une aura de 
pureté dans un rayon de 3 mètres qui offre une protection passive contre 
les effets des radiations et de la mutation. 


Répression des mutants : À partir du 3e niveau, les Chevaliers peuvent 
repousser les mutants comme s'ils étaient des créatures maudites. Cette 
capacité augmente avec le niveau. 


Monture génétiquement pure : À partir du 4e niveau, le Chevalier peut 
appeler une monture génétiquement pure. Cette monture est un animal 
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Non-muté, souvent un cheval ou une autre créature appropriée a 
l'environnement de Gamma World, mais génétiquement préservé et 
exempt de toute mutation. Cette monture est plus forte et plus résistante 
que ses homologues mutés, avec 5 dés de vie (5d8+5 points de vie), une 
Classe d'Armure de 5, et une vitesse améliorée. Si la monture venait à 
mourir, le Chevalier devra attendre dix ans avant de pouvoir en appeler 
une nouvelle. 


Armes de pureté : Si un Chevalier possède une arme de pureté génétique 
équivalent de l'épée Sainte Justicière), il peut générer un champ de 
pureté dans un rayon de 3 mètres autour de lui lorsqu'il tient cette arme. 
Ce champ dissipe les effets mutagènes et les radiations à un niveau égal à 
celui du Chevalier, neutralisant les mutations proches et repoussant les 
créatures mutantes. 


echnique de soin : AU 9e niveau, le Chevalier peut commencer à utiliser 
des techniques de soin génétique, similaires aux sorts de clerc, mais 
exclusivement pour les humains non-mutés. Ces sorts permettent de guérir 
es blessures, restaurer les fonctions corporelles endommagées par les 
radiations, et neutraliser les effets à long terme des environnements hostiles. 
Cependant, il ne peut utiliser des parchemins magiques ou des artefacts 
echnologiques qu'en accord avec les capacités guerrières. 


Code de Conduite des Chevaliers de la Pureté 
Les Chevaliers de la Pureté Génétique sont soumis à un code strict qui 
guide leurs actions et leur comportement. Toute déviation de ce code peut 
entraîner la perte de leurs pouvoirs et leur exclusion de l'ordre. Voici les 
principales règles auxquelles ils doivent se conformer : 


Limitation des objets technologiques : Un Chevalier ne peut posséder plus 
de 10 objets technologiques ou artefacts anciens à la fois. Ils doivent être 
répartis comme suit : 


1 armure 

1 bouclier 

4 armes (épées, lances, armes à énergie, etc.) 
4 autres objets magiques ou technologiques. 


Refus de la richesse personnelle : Un Chevalier ne garde jamais de richesses 
au-delà de ce qui est strictement nécessaire pour ses besoins et ceux de 
ses compagnons d'armes. Il ne cherchera pas à accumuler des trésors mais 
utilisera les ressources pour soutenir la cause des Puristes. Le reste des 
richesses qu'il acquiert doit être redistribué sous forme de dime à des 
factions de purification génétique ou à des institutions cherchant à 
éradiquer les mutants. 


Dîme obligatoire : Un Chevalier doit verser 10 % de tous ses revenus à une 
institution ou une organisation qui soutient la cause des Puristes, renforçant 
ainsi leur mission d'éradication des mutants. 


Compagnons d'armes : Un Chevalier ne peut engager ou se lier à des 
compagnons d'armes ou des mercenaires qui ne partagent pas son 
idéologie. Il peut accepter temporairement de s'associer à des individus 
neutres s'ils ne sont pas eux-mêmes mutants et si l'objectif est la défense de 
a pureté génétique. Cependant, il ne fera jamais alliance avec des 
mutants, quelles que soient les circonstances. 


Défense des alliés humains purs : Un Chevalier offre ses services aux 
communautés humaines non-mutées. Il est leur protecteur et, en retour, il 
peut compter sur leur soutien pour bâtir des bastions contre les mutants. 


Avantages et Limites 

Contrairement aux autres guerriers, les Chevaliers de la Pureté Génétique 
ne reçoivent pas de troupes d'hommes d'armes comme les guerriers 
raditionnels au 9e niveau. Cependant, ils jouissent d'une influence 
considérable au sein des communautés humaines non-mutées et peuvent 
ever des factions de Puristes qui partagent leur idéologie, à condition que 
cela serve la mission de purification génétique. 


TABLEAU DU CHEVALIER DE LA PURETÉ GÉNÉTIQUE 


Niveau Points Dés de Capacité spéciale 
d'expérience Vie (d10) p P 
1 0 1410 Détection des mutants, +2 
aux jets de protection 
Immunité aux maladies et 
2 200 Baie radiations 
3 4000 3d10 Imposition des mains (2 PV 
par niveau) 
Répression des mutants, 
s 8:000 Adio Appel d'une monture pure 
5 16000 5d10 Guérison des maladies 
(1/semaine) 
6 32 000 6d10 Aura de pureté génétique 
(3m) 
7 64 000 7010 Répression avancée des 
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mutants 
8 125 000 8d10 Protection renforcée 
contre les mutations 
9 250 000 9d10 Sorts de soin génétique 
10 500 000 9d10+2 Appel d'une nouvelle 
monture pure 
11 1 000 000 9d10+4 Commandement des 


factions de Puristes 


350.000 points d'expérience par niveau niveau 
supplémentaire au-dessus du 11e. 


Les paladins gagnent 3 points de vie par niveau après le 9e. 


pour chaque 


Le Chevalier de la Pureté Génétique est une figure centrale dans la lutte 
pour préserver l'humanité non-mutée dans Gamma World. Son 
dévouement à la pureté génétique le rend inflexible et dévoué à sa cause, 
mais son idéologie le place souvent en opposition directe avec d'autres 
survivants qui tentent de s'adapter à un monde où les mutations sont 
omniprésentes. 


CHASSEUR (RANGER) 


Dans l'univers de Gamma World, les Chasseurs sont les éclaireurs et les 
pisteurs d'élite du monde dévasté. Ces guerriers spécialisés ont évolué pour 
survivre dans un environnement hostile rempli de terres dévastées, de forêts 
mutantes et de ruines peuplées de créatures mutantes. Leurs 
compétences en survie, pistage et chasse les rendent indispensables aux 
groupes de survivants qui doivent naviguer dans les terres dangereuses. 
Contrairement à d'autres combattants, le Chasseur excelle dans les 
combats en extérieur, en embuscade et en infiltration. 


Le Chasseur doit avoir une force minimum de 13, une intelligence de 13, 
une Force mentale de 14, et une constitution de 14. Ces attributs lui 
permettent de survivre dans les conditions extrêmes de Gamma World. Si 
ses trois caractéristiques principales (force, intelligence, et Force mentale) 
sont supérieures à 15, il bénéficie d'un bonus de 10 % à ses points 
d'expérience, car son expertise et sa capacité à s'adapter aux dangers le 
rendent encore plus redoutable. 
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Capacités du Chasseur 

Les Chasseurs sont des combattants polyvalents, mais aussi des maitres de 
la survie. Voici un aperçu de leurs capacités spéciales : 

Maitrise des créatures mutantes : Lorsqu'un Chasseur combat des mutants 
humanoides, il inflige un point de dégâts supplémentaire par niveau qu'il 
possède. Les créatures ciblées comprennent des humanoïdes mutés 
comme les dabbers, les hoops, Brutors, et d'autres monstres mutants des 
terres dévastées. Par exemple, un Chasseur de niveau 5 infligerait 5 points 
de dégâts supplémentaires contre une créature mutante humanoide. 


Maître de l'embuscade : Grâce à son entraînement, le Chasseur a 50 % de 
chances de surprendre ses ennemis et lui-même n'a qu'une chance sur six 
d'être surpris. Ces compétences d'embuscade font de lui un combattant 
redoutable lorsqu'il chasse ou lorsqu'il est en mission de reconnaissance. 


Pistage en tout terrain : Le Chasseur est capable de suivre des traces, que 
ce soit en extérieur dans les forêts mutées ou en sous-sol dans des ruines. Il 
possède des pourcentages de base pour suivre des pistes, modifiés en 
fonction des circonstances. Par exemple : 


En extérieur, il a 90 % de chances de suivre Une créature, ce pourcentage 
étant modifié par des facteurs tels que la taille du groupe suivi ou les 
conditions climatiques. 

En sous-sol, il peut suivre des traces après avoir observé une créature 
pendant au moins 30 minutes. 


Techniques des anciens : Au niveau 8, le Chasseur développe des 
capacités semblables à celles des Anciens Druides de l'Ancien Monde, lui 
permettant d'utiliser des techniques de soin et de protection liés à la nature. 
AU niveau 9, il commence également à maîtriser des technologies 
anciennes, utilisant des artefacts énergétiques et des gadgets oubliés 
comme un ancien technicien. 


Compétence avec les armes énergétiques : En atteignant le niveau 10 
(Seigneur Chasseur), le Chasseur peut utiliser des objets technologiques tels 
que les dispositifs de clairvoyance, de télépathie, et des armes 
énergétiques retrouvées dans les ruines. Sa connaissance des reliques 
technologiques le rend exceptionnellement compétent avec ces objets, 
qui sont souvent dangereux pour d'autres utilisateurs moins expérimentés. 


Suivants : AU niveau 10, le Chasseur attire une troupe de suivants composée 
de 2 à 24 compagnons d'armes ou éclaireurs qui le suivent dans ses 
missions. Ces hommes et femmes sont des survivants, des éclaireurs et des 
combattants dévoués qui ne peuvent être remplacés s'ils périssent. Ces 
alliés sont essentiels à la survie du Chasseur, mais ils ne peuvent être recrutés 
que lorsqu'il atteint un haut niveau. 


Contraintes du Chasseur 
Le Chasseur est tenu de respecter certaines règles strictes pour conserver 
ses pouvoirs : 


Alignement bon : Tout changement d'alignement vers un alignement autre 
que bon lui fait perdre définitivement ses pouvoirs de Chasseur. Il devient 
alors un simple guerrier. 

Restrictions de mercenaires : Le Chasseur ne peut pas engager de 
mercenaires ou de compagnons d'armes avant d'atteindre le niveau 8. Il 
doit se débrouiller seul ou en petit groupe jusqu'à ce qu'il ait prouvé sa 
valeur. 


Maximiser la coopération : Un groupe ne peut comporter plus de trois 
Chasseurs à la fois. Cela limite leur capacité à former des armées, mais 
renforce l'idée de combattants d'élite opérant en petites unités 
autonomes. 


Utilisation limitée des biens : Le Chasseur doit vivre de manière spartiate. Il 
ne peut garder que ce qu'il peut porter sur lui ou sur sa monture, et tout 
excédent doit être redistribué à une communauté de survivants ou une 
institution bienveillante. 


Le Chasseur de Gamma World est un combattant polyvalent et un 
survivant hors pair, capable de tirer parti des ressources limitées et des 
dangers du monde. Sa capacité à traquer et détruire les mutants tout en 
utilisant la technologie ancienne en fait un personnage indispensable pour 
les explorateurs du monde dévasté. 


TABLEAU DE PROGRESSION DU CHASSEUR 


Niveau ; Pointe Dés de Capacité spéciale 
d'expérience Vie (d8) 
1 0 2d8 +1 PV/dégâts contre mutants 
2 2 000 3d8 Surprendre à 50% 
3 4 000 4d8 Pistage extérieur et souterrain 
4 8 000 5d8 Pistage amélioré, suivi des traces 
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Maîtrise avancée des 


s 16000 sas embuscades 
6 32 000 7d8 Pistage perfectionné en ruines 
Résistance accrue aux 

7 canoa Ge environnements hostiles 

8 125 000 9d8 Sorts de druide (niveau 1) 
Sorts de druide et de magicien 

9 250 000 10d8 {niveau 2} 
Commandement de suivants, 

1 200,000 100872 maitrise des armes énergétiques 

11 1 000 000 10d8+4 Expertise en artefacts 


technologiques 
SCIENTIFIQUE (MAGICIEN) 


Dans le monde post-apocalyptique de Gamma World, le Scientifique est 
un maître de la technologie et des phénomènes scientifiques, capable de 
manipuler des connaissances anciennes pour produire des effets qui 
semblent "magiques" pour les survivants non éclairés. Contrairement aux 
combattants, qui dépendent de la force brute, le Scientifique utilise des 
formules, des théories avancées, et des technologies complexes pour 
réaliser des prouesses qui défient la compréhension commune. Il explore 
les mystères des systèmes énergétiques, des réactions chimiques et des 
forces physiques pour produire des résultats à couper le souffle, tels que des 
explosions contrôlées, la manipulation des éléments, et la réanimation de 
machines anciennes. 


Un Scientifique doit avoir 
une intelligence minimum 
de 9 et une dextérité de 6. 
Les scientifiques avec une 
intelligence supérieure à 
15 bénéficient d'un bonus 
de 10 % sur leurs points 


d'expérience, reflétant 
eur capacité à 
comprendre et à 


appliquer les théories les 
plus complexes. Bien que 
physiquement faibles, 
eurs compétences en 
technologie et en science 


compensent cette 
aiblesse. 

Compétences du 
Scientifique 

Les Scientifiques sont des 
spécialistes dans la 


manipulation de systèmes 
énergétiques et d'anciennes technologies avancées. Bien qu'ils lancent un 
d4 pour déterminer leurs points de vie et soient vulnérables en combat 
physique, leurs connaissances technologiques leur donnent un avantage 
stratégique sur le champ de bataille. Ils sont capables d'utiliser des 
dispositifs énergétiques, de créer des réactions chimiques contrôlées, et de 
maitriser des systèmes d'une complexité dépassant l'entendement des 
autres survivants. 


lls ne peuvent pas porter d'armures lourdes ou utiliser des armes lourdes, car 
leur expertise se trouve dans la technologie avancée et non dans le 
combat au corps à corps. Leur connaissance leur permet également 
d'exploiter des dispositifs technologiques trouvés dans les ruines de l'Ancien 
Monde. 


Leur capacité à manipuler la technologie et la magie leur permet d'utiliser 
des dispositifs énergétiques, des drones, des armes anciennes, ainsi que des 
sorts magiques qui seraient inutilisables par d'autres survivants. Ils ne 
peuvent pas porter d’armures lourdes ou utiliser des armes lourdes en raison 
de la complexité de leurs outils. Cependant, ils peuvent être de tou 
alignement, naviguant dans les zones grises entre la reconstruction du 
monde, l'utilisation de technologies dangereuses, et les forces arcaniques. 


Le Manuel Technologique 
Chaque Scientifique commence sa carrière avec un manue 
technologique, un recueil de théories, de formules chimiques, et de 
schémas de dispositifs énergétiques, qui lui sert de base pour manipuler les 
systèmes anciens. Ce manuel technologique doit être mis à jour à mesure 
que le Scientifique progresse et découvre de nouvelles connaissances ou 
théories. Chaque dispositif ou technologie doit être préparé en consultan 
ce manuel, et une fois utilisé, il doit être réinitialisé pour être réutilisé. 


Le manuel technologique inclut des informations sur des sujets tels que la 
manipulation de l'énergie (plasma, électricité, etc.), les réactions 
chimiques complexes, et l'ingénierie avancée. 
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Objets Technologiques et Gadgets 

Le Scientifique est capable d'utiliser un large éventail de dispositifs 
echnologiques que les autres classes ne peuvent pas comprendre ni 
manipuler. Ces objets incluent : 


Dispositifs énergétiques (armes à plasma, boucliers énergétiques), 
Réacteurs miniaturisés, 

Drones d'exploration et robots assistants, 
nterfaces mentales pour contrôler à distance des machines. 

Bien que le Scientifique soit faible en combat direct, il peut transformer 
‘issue d'une bataille grâce à l'utilisation habile de ses outils technologiques. 


Pouvoirs et Capacités Spéciales 
Utilisation de dispositifs énergétiques : Le Scientifique peut activer et 
contrôler des armes énergétiques, des boucliers et des dispositifs de 
communication avancés, lui donnant un contrôle stratégique sur son 
environnement. 


Réparation rapide : Le Scientifique peut réparer ou restaurer des machines, 
drones, et autres systèmes technologiques trouvés dans Gamma World, 
transformant des ruines inutilisables en ressources précieuses. 


Construction de gadgets : À partir du 7e niveau, le Scientifique peut 
concevoir et construire des gadgets, créant des dispositifs protecteurs, des 
systèmes de détection avancés, ou des armes technologiques. 


Conception d'armes technologiques : Au niveau 12, le Scientifique peut 
non seulement réparer mais aussi améliorer des armes énergétiques et 
d'autres technologies. Il peut également reprogrammer des systèmes 
d'intelligence artificielle pour les mettre au service de ses objectifs. 


Bâtir un Laboratoire 

Au lle niveau (Ingénieur Principal), le Scientifique peut décider de 
construire un laboratoire fortifié, où il peut entreposer et développer des 
technologies avancées. Il doit purifier une région autour de ce laboratoire, 
attirant des apprentis scientifiques et des techniciens qui souhaitent 
apprendre de lui. Ce laboratoire devient un centre de recherche avancé, 
et le Scientifique peut percevoir Un impôt des habitants vivant sous sa 
protection. 


Le Scientifique est donc un expert des technologies avancées et des 
phénomènes naturels, capable de transformer des connaissances 
complexes en pouvoirs pratiques qui semblent magiques pour ceux qui ne 
maîtrisent pas ces savoirs anciens. Sa compréhension du monde 
technologique est vitale pour faire revivre les ruines de l'Ancien Monde et 
donner à son groupe un avantage crucial dans un environnement post- 
apocalyptique 


TABLEAU DE PROGRESSION DU SCIENTIFIQUE 


Niveau Points Dés de Capacité spéciale 
d’expérience Vie (d4) 
1 0 1d4 Utilisation de dispositifs 
technologiques de base 

2 2 500 2d4 Réparation rapide de 
gadgets 

3 5 000 3d4 Création de gadgets 
simples 

4 10 000 4d4 Activation d'armes à 
énergie 

5 20 000 5d4 Réparation avancée des 

technologies anciennes 

6 40 000 6d4 Contrôle de drones de 
combat 

7 80 000 7d4 Conception de gadgets 

complexes 
8 160 000 8d4 Conception d'armes 
technologiques 

9 320 000 9d4 Maîtrise des interfaces 
mentales 

10 640 000 9d4+2 Amélioration des boucliers 

énergétiques 
11 1 280 000 9d4+4 Construction d'un 


laboratoire fortifié 


Après le 11e niveau, le Scientifique gagne 1 point de vie par niveau 
supplémentaire, et il faut 375 000 points d'expérience pour chaque niveau 
au-dessus du 18e. 


PSIONISTE (ILLUSIONNISTE) 


Dans le monde post-apocalyptique de Gamma World, le Psioniste est un 
maitre des pouvoirs psychiques, capable de manipuler la réalité et 
d'influencer les perceptions des autres à travers des capacités mentales 
avancées. Contrairement à ceux qui utilisent des machines ou des 
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dispositifs électroniques, le Psioniste utilise la puissance brute de son esprit 
pour tromper, déstabiliser, et contrôler ses ennemis. 

Le Psioniste ne dépend pas de la technologie ; ses pouvoirs résident dans 
sa capacité à manipuler les réalités mentales des autres. Un Psioniste peut 
provoquer des hallucinations, effacer des souvenirs, ou altérer les 
perceptions sensorielles de ses adversaires. Ce sont des individus rares, 
craints et respectés pour leur capacité à déformer la réalité. 


Un Psioniste doit avoir Un minimum de 13 en Constitution 16 en intelligence 
et 16 en Force mentale (pour pouvoir maîtriser l'étendue de ses pouvoirs 
mentaux. Contrairement aux autres classes, les Psionistes n’obtiennent pas 
de bonus d'expérience pour leurs caractéristiques, mais leurs pouvoirs 
psychiques leur confèrent des avantages uniques. Voir compétences et 
«Forces mentales » page 37. 


Compétences du Psioniste 
Les Psionistes sont des experts en manipulation mentale et en infiltration 
psychique. Ils influencent la perception de la réalité, altèrent les pensées 
de leurs adversaires et peuvent même manipuler des environnements 
mentaux entiers pour tromper et contrôler leurs cibles. Bien qu'ils soient 
physiquement faibles, leurs capacités mentales compensent largement ce 
désavantage. Ils lancent un d4 pour déterminer leurs points de vie, leur 
spécialisation résidant dans la manipulation mentale et non dans le 
combat physique direct. 


Leurs pouvoirs leur permettent de créer desillusions mentales, d'effacer des 
souvenirs, et de manipuler la volonté de leurs adversaires. Ils peuvent 
également infiltrer les esprits des autres pour accéder à des informations 
sensibles ou désorienter des ennemis. 


Pouvoirs et Capacités Spéciales : 

Manipulation de la réalité mentale : Le Psioniste peut altérer les perceptions 
sensorielles des autres, leur faisant voir des objets ou des personnes qui 
n'existent pas. Ces illusions mentales sont extrêmement difficiles à discerner, 
à moins que la cible ne possède une résistance mentale exceptionnelle. 


Altération des pensées et contrôle mental : Le Psioniste peut influencer les 
pensées des autres, les persuadant de voir les choses sous un angle 
différent ou de changer leurs priorités. Au fil de sa progression, il peut 
également contrôler directement leurs actions pendant de courtes 
périodes. 


Hallucinations et simulation mentale : Le Psioniste peut plonger ses cibles 
dans des hallucinations ou des simulations mentales, les piégeant dans des 
réalités virtuelles créées par son esprit. Cela peut être utilisé pour 
désorienter ou paralyser ses ennemis pendant que son groupe agit en 
toute sécurité. 


Télépathie et intrusion psychique : Le Psioniste peut utiliser la télépathie pour 
communiquer à distance ou pour lire les pensées des autres. Il peut 
également infiltrer l'esprit de ses ennemis pour découvrir leurs secrets ou les 
manipuler subtilement à son avantage. 


Invisibilité mentale : Le Psioniste peut se rendre invisible aux yeux de ses 
ennemis, non pas en dissimulant son corps, mais en effaçant sa présence 
mentale de leur conscience. Cela le rend indétectable pour les créatures 
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qui dépendent de leurs sens pour percevoir leur environnement. 


Détection des intentions : Avec l'entraînement, le Psioniste développe la 
capacité de détecter les intentions d'une personne ou d'un groupe avant 
même qu'ils ne passent à l'action. Cela lui permet d'anticiper les attaques 
ou d'éviter des pièges mentaux tendus par d'autres psionistes. 


Limites et Restrictions 

Les Psionistes sont spécialisés dans la manipulation psychique, mais ils sont 
limités dans l'utilisation d'armes physiques et de dispositifs technologiques 
complexes. Ils ne peuvent pas utiliser des armes lourdes ou des systèmes de 
défense trop élaborés, car ces outils interfèrent avec leur concentration 
mentale. Cependant, ils sont capables d'utiliser certains dispositifs 
psioniques ou des implants mentaux pour amplifier leurs pouvoirs. 


Bien que leurs pouvoirs soient puissants, ils nécessitent une concentration 
mentale intense et ne peuvent pas être utilisés indéfiniment sans entraîner 
une fatigue psychique. Plus un Psioniste utilise ses pouvoirs, plus il doit faire 
attention à son niveau d'énergie mentale pour éviter l'épuisement. 


Progression des Pouvoirs Psioniques 

À mesure que le Psioniste progresse, il gagne des pouvoirs psioniques 
supplémentaires et perfectionne ses techniques de manipulation mentale. 
À partir du 10e niveau, il peut même commencer à enseigner ses 
capacités ou à former un groupe de psionistes sous sa tutelle, formant une 
école mentale. 


TABLEAU DE PROGRESSION DU PSIONISTE 


Niveau Points Dés de Capacité spéciale 
d'expérience Vie (d4) 
1 0 1d4 Manipulation des 
perceptions sensorielles 
simples 
2 2 500 2d4 Hallucinations de base et 
suggestion mentale 
3 5 000 3d4 Infiltration mentale et 
télépathie de courte 
distance 
4 10 000 4d4 Contrôle mental 
temporaire et effacement 
des souvenirs 
5 20 000 5d4 Simulation mentale 
avancée et projection 
mentale 
6 40 000 6d4 Manipulation des émotions 
et illusions psychiques 
7 80 000 704 Invisibilité mentale et 
détection des intentions 
8 160 000 8d4 Télépathie de longue 
distance et contrôle 
psychique avancé 
9 320 000 9d4 Maitrise des réalités 
mentales et manipulation 
collective 
10 640 000 9d4+2 Formation d'une école de 
psionistes et enseignement 
des pouvoirs 
11 1 280 000 9d4+4 Simulation de réalité totale 


et contrôle mental 
prolongé 


Les Psionistes doivent gagner 375 000 points d'expérience par niveau pour 
chaque niveau supplémentaire au-dessus du 18e niveau. Ils gagnent 1 
point de vie par niveau après le 11e niveau. 


Le Psioniste dans Gamma World est un maitre de la manipulation mentale, 
capable de perturber les perceptions, de tromper ses ennemis avec des 
illusions psychiques, et de contrôler les pensées des autres. Grâce à ses 
pouvoirs mentaux, il est un atout redoutable dans un groupe, capable de 
transformer le champ de bataille en une arène de confusion totale, où la 
réalité elle-même devient floue. 


LE TECHNICIEN (ENCHANTEUR) 


Dans le monde post-apocalyptique de Gamma World, où la technologie 
avancée du passé est devenue rare et incomprise, le Technicien se 
distingue comme un expert de la récupération, de la réparation et de 
l'amélioration des systèmes technologiques anciens. Contrairement aux 
psionistes qui manipulent la réalité par la pensée, ou aux guerriers qui 
privilégient la force brute, le Technicien utilise sa compréhension profonde 
des systèmes mécaniques et des machines complexes pour redonner vie 
aux reliques technologiques du monde oublié. 


Le Technicien {sous classe du scientifique) est une figure essentielle pour 
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tout groupe cherchant à tirer parti des outils du passé. Son talent pour 
transformer, améliorer et réparer les objets et systèmes lui permet de 
récupérer des artefacts technologiquement avancés et d'en faire des 
armes, des défenses ou des systèmes de soutien essentiels pour la survie 
dans un environnement hostile. De plus, son expertise va au-delà de la 
simple réparation ; il est également capable de créer de nouveaux 
dispositifs à partir de matériaux récupérés et de technologies anciennes. 


Attributs requis 

Pour devenir Technicien, un personnage doit avoir une intelligence 
minimum de 9 et une dextérité minimum de 12, car sa compétence dans 
la manipulation des systèmes technologiques dépend autant de sa 
capacité à résoudre des problèmes complexes que de sa dextérité 
manuelle pour manipuler des outils délicats. Les Techniciens avec une 
intelligence de 15 ou plus gagnent un bonus de 10 % à leurs points 
d'expérience, ce qui reflète leur capacité à assimiler rapidement des 
schémas technologiques et à comprendre des concepts avancés. 


Compétences et capacités du Technicien 

Le Technicien est Un expert dans l'ingénierie appliquée, capable de 
modifier, réparer et améliorer des systèmes technologiques anciens que la 
plupart des survivants de Gamma World ne peuvent même pas 
comprendre. Bien qu'il soit physiquement plus fragile que les classes 
combattantes, sa maîtrise des objets technologiques et son ingéniosité le 
rendent tout aussi essentiel pour le succès d'une équipe d'explorateurs. 


Le Technicien lance un d4 pour déterminer ses points de vie, ce qui reflète 
sa fragilité par rapport aux guerriers et autres combattants. Cependant, ses 
compétences en création de dispositifs et amélioration technologique 
compensent largement cette faiblesse. Il est capable de récupérer des 
machines cassées, des drones abandonnés, des armes énergétiques 
défectueuses, et de les remettre en état de marche ou de les modifier pour 
en améliorer l'efficacité. 


Réparation et Modification 

Dès le premier niveau, un Technicien est capable de réparer des objets 
technologiques basiques comme des armes énergétiques ou des drones 
de surveillance. À mesure qu'il progresse, il apprend à modifier ces objets 
pour les rendre plus performants, par exemple en augmentant la puissance 
des armes ou en améliorant les capacités de vol des drones. Ces 
compétences sont cruciales pour maximiser les ressources limitées dans un 
monde en ruines, où les objets fonctionnels sont rares et précieux. 


Transmutation d'Objets Technologiques 
Le Technicien possède également la capacité de transmuter des objets 
simples en objets plus avancés. Par exemple, il peut transformer un 
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générateur d'énergie défectueux en une source d'alimentation pour des 
équipements plus modernes, ou encore adapter un robot ancien pour qu'il 
devienne une unité de soutien au combat. Ce talent de transmutation le 
rapproche de l'Enchanteur dans le cadre des écoles de magie de D&D, 
mais ici appliqué à des technologies oubliées. 


Création de Gadgets 

À mesure qu'il monte en niveau, le Technicien gagne la capacité de 
concevoir de nouveaux gadgets et dispositifs à partir de pièces détachées 
et de matériaux récupérés. Il peut fabriquer des dispositifs de 
communication, des scanners, des boucliers énergétiques, et même des 
armes de poing à plasma. Ses créations offrent un avantage stratégique 
décisif, car elles fournissent à son équipe des outils uniques pour explorer 
des zones dangereuses, se défendre contre des mutants hostiles, ou 
naviguer dans des environnements complexes. 


Amélioration des Armures et Armes 

Un autre aspect clé de la compétence du Technicien est sa capacité à 
améliorer des équipements existants, tels que des armures énergétiques ou 
des armes avancées. Il peut renforcer les protections d'une armure pour 
qu'elle résiste aux radiations ou aux attaques d'armes à plasma, ou encore 
améliorer les systèmes de ciblage d'une arme pour augmenter sa précision. 
Ces améliorations sont essentielles pour maximiser l'efficacité des survivants 
dans les environnements hostiles de Gamma World. 


Hacking et Ingénierie Numérique 
Avec l'expérience, le Technicien acquiert la capacité de pirater des 
systèmes informatiques ou de débloquer des dispositifs numériques, 
comme des portes verrouillées, des systèmes de sécurité, ou des drones de 
combat. Il peut également utiliser des interfaces neurales pour prendre le 
contrôle de machines intelligentes ou interagir directement avec des 
systèmes informatiques complexes. Ces compétences en hacking 
permettent au Technicien de détourner des systèmes ennemis ou de 
prendre le contrôle de drones pour son propre usage. 


Construction de Dispositifs Avancés 
À partir du 7e niveau, le Technicien devient capable de concevoir et 
construire des dispositifs technologiques avancés, tels que des robots de 
soutien, des drones d'exploration, ou même des armes expérimentales 
comme des canons à énergie. Ces créations nécessitent des ressources 
rares, mais offrent à l'équipe un avantage technologique significatif dans 
leurs missions. AU 10e niveau, il est même capable de fabriquer des 
générateurs d'énergie, permettant à son groupe d'exploiter des sources 
d'énergie autrefois inaccessibles. 


Le Manuel Technologique 

Tout comme un magicien possède un grimoire de sorts, le Technicien 
commence sa carrière avec un manuel technologique contenant des 
schémas, des instructions, et des plans détaillés sur l'utilisation et la 
réparation des dispositifs technologiques anciens. Ce manuel est un 
équivalent scientifique du grimoire des mages, et il doit être régulièrement 
mis à jour à mesure que le Technicien progresse dans sa maitrise des 
technologies oubliées. De nouveaux schémas peuvent être trouvés au 
cours des explorations, dans des bunkers abandonnés ou des laboratoires 
en ruines, et ces découvertes permettent au Technicien d'élargir son 
éventail de compétences. 


Avant d'utiliser un dispositif complexe, le Technicien doit parfois consulter 
son manuel pour effectuer des ajustements précis ou reconfigurer des 
systèmes. Une fois qu'un appareil est utilisé, il peut nécessiter des 
réparations ou des ajustements avant de pouvoir être réutilisé. 


TABLEAU DE PROGRESSION DU TECHNICIEN 


Niveau Points Dés de Compétence spéciale 
d'expérience Vie (d4) 
1 0 1d4 Réparation de base, 
manipulation d'objets 
technologiques 
2 2 500 2d4 Transmutation d'objets 
technologiques simples 
3 5 000 3d4 Amélioration des armes et 
des armures 
4 10 000 4d4 Création de gadgets 
simples 
5 20 000 5d4 Modification avancée 
d'objets technologiques 
6 40 000 6d4 Hacking de systèmes 
complexes et construction 
de drones 
7 80 000 7d4 Fabrication d'armes 
énergétiques avancées 
8 160 000 8d4 Amélioration de systèmes 
de défense technologique 
9 320 000 9d4 Conception de dispositifs 
énergétiques complexes 
10 640 000 9d4+2 Fabrication de générateurs 
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d'énergie 


11 1 280 000 9d4+4 Maîtrise totale de la 
transmutation et des 


systèmes énergétiques 


Le technicien doit gagner 320 000 points d'expérience par niveau 
supplémentaire au-dessus du 11e niveau et 1 point de vie par niveau après 
le 11e niveau. 


Le Technicien est un maître de la transmutation technologique, capable 
de prendre des objets brisés, des systèmes complexes ou des machines 
obsolètes, et de les transformer en outils puissants ou en armes redoutables. 
Son rôle est essentiel dans un monde où la technologie ancienne est à la 
fois rare et précieuse. Grâce à son ingéniosité et à sa maîtrise des systèmes 
technologiques, le Technicien assure la survie de son groupe dans les ruines 
dangereuses de Gamma World, où la technologie est souvent la clé de la 
victoire. A partir du niveau 7 le technicien devient un cybernéticien 
capable de créer ou de recréer des organes mécaniques. 


LE GÉNÉTICIEN (SORCIER - NÉCROMANT) 


Dans le monde de Gamma World, où les mutations et la génétique altérée 
définissent l'avenir des êtres vivants, le Généticien est un scientifique 
visionnaire qui manipule la biologie et les nano-technologies pour créer, 
contrôler, et altérer la vie elle-même. Là où d'autres scientifiques travaillent 
sur des machines ou des systèmes mécaniques, le Généticien se spécialise 
dans les nano-robots, les nano-particules, et l'ingénierie biologique 
avancée, utilisant ces technologies pour manipuler le code génétique, 
créer des nano-toxines, ou reconstruire des organismes entiers à partir de 
particules atomiques. 


Le Généticien (Sous-classe du Scientifique) dans Gamma World est donc à 
la croisée des chemins entre la science médicale, la biologie synthétique, 
et la nanotechnologie, lui permettant de manipuler la vie à un niveau 
microscopique. Ses compétences le rendent à la fois capable de soigner, 
de créer des êtres vivants, et de manipuler les nano-structures de la 
biologie pour développer des armes ou des défenses biologiques 
avancées. 


Attributs requis 

Pour devenir Généticien, un personnage doit avoir une intelligence 
minimum de 9 et une constitution minimum de 12. L'intelligence reflète sa 
maitrise des sciences complexes, notamment la génétique et la 
nanotechnologie, tandis que la constitution indique sa résistance a 
manipuler des substances dangereuses telles que des nano-toxines ou des 
agents pathogènes. Les Généticiens avec une intelligence de 15 ou plus 
gagnent un bonus de 10 % à leurs points d'expérience, leur permettant 
d'acquérir plus rapidement des compétences en ingénierie biologique et 
en manipulation nanotechnologique. 


Compétences et Capacités du Généticien 
Le Généticien est un spécialiste de la manipulation génétique et des nano- 
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technologies, capable de modifier non seulement l'ADN des êtres vivants, 
mais aussi d'utiliser des nano-robots pour intervenir directement dans les 
cellules ou manipuler la biologie à un niveau atomique. Ses compétences 
le rendent redoutable pour altérer les créatures vivantes, induire des 
mutations ou créer des êtres génétiquement modifiés, tout en maitrisant les 
nano-outils pour soigner ou détruire. 


Manipulation des Nano-robots et Nano-particules 

Dés le premier niveau, le Généticien est capable de manipuler des nano- 
robots, de petites machines à l'échelle moléculaire qui peuvent être 
introduites dans des organismes vivants pour effectuer des réparations 
cellulaires ou des modifications génétiques. Il peut également utiliser des 
nano-particules pour induire des changements rapides dans les systèmes 
biologiques, en modifiant les structures des protéines, en réparant des tissus, 
ou en détruisant des agents pathogènes. 


Au fur et à mesure qu'il progresse, le Généticien peut utiliser ses nano-robots 
pour des applications plus offensives, comme introduire des nano-toxines 
dans le corps de ses ennemis, des particules capables de détruire des 
cellules, perturber des systèmes biologiques, ou induire des mutations 
incontrôlées. 


Réanimation et Clonage grâce aux Nano-technologies 

Avec ses compétences avancées, le Généticien peut utiliser ses nano- 
robots pour réanimer des créatures mortes en réparant leur structure 
cellulaire au niveau atomique. Il peut également utiliser les nano- 
ordinateurs pour cloner des formes de vie à partir d'échantillons d'ADN. Ces 
réanimations ne sont pas simplement des répliques exactes, mais peuvent 
être améliorées grâce à la manipulation de leurs gènes, créant ainsi des 
versions modifiées ou améliorées des êtres originaux. 


Le Généticien peut aussi se servir du clonage assisté par nano-robots pour 
reproduire des alliés morts, ou créer des créatures artificielles conçues 
spécifiquement pour des missions de combat ou d'exploration. 


Manipulation Génétique et Création de Monstres & Mutants 
À partir de niveaux plus avancés, le Généticien peut utiliser des nano- 
robots pour modifier directement l'ADN et créer des monstres 


biologiquement améliorés. Il peut combiner des traits de différentes 
espèces, introduire des mutations bénéfiques, ou augmenter la force, la 
vitesse, ou la résilience d'une créature. Ces monstres (Tous ceux de D&D) 
peuvent être conçus pour protéger son groupe, servir de garde du corps, 
ou même de combattant redoutable en pleine bataille. 


Nano-toxines et Nano-armes 

Le Généticien, à des niveaux élevés, devient un expert dans la création de 
nano-toxines, des armes chimiques microscopiques capables d'infecter, 
de détruire, ou de neutraliser des cibles spécifiques. Ces nano-particules 
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sont injectées dans le corps de l'ennemi via des aérosols ou des armes 
biologiques, et peuvent attaquer les cellules, perturber les processus 
biologiques, ou induire des maladies incurables. 


ll peut également créer des virus nano-assistés, des agents pathogènes 
augmentés par des nano-robots qui infectent les cellules d'une créature 
pour en altérer complètement les fonctions, ou même les transformer en 
armes vivantes contrôlées par le Généticien. 


Création de Nano-implants et Augmentations Biologiques 

AU fur et à mesure de sa progression, le Généticien peut développer des 
nano-implants, des dispositifs technologiques qui augmentent les 
capacités physiques ou mentales de ses alliés. Ces implants peuvent 
renforcer la force, améliorer les réflexes, ou augmenter la résistance aux 
radiations ou aux attaques toxiques. Les nano-robots sont utilisés pour 
maintenir ces augmentations biologiques à un niveau optimal, rendant ces 
améliorations semi-permanentes. 


Ces nano-augmentations peuvent aussi être appliquées à l'ennemi, mais 


sous une forme plus destructrice, en détériorant leur ADN ou en perturbant 
leurs systèmes nerveux. 


TABLEAU DE PROGRESSION DU GÉNÉTICIEN 


Niveau Points Dés de Compétence spéciale 
d'expérience Vie (d4) 
1 0 1d4 Manipulation de nano- 
robots basiques et 
modification génétique 
2 2 500 2d4 Nano-réparation et clonage 
partiel 
3 5 000 3d4 Création de nano-toxines 
simples 
4 10 000 4d4 Augmentation biologique 
par nano-implants 
5 20 000 5d4 Réanimation complète et 
clonage grâce aux nano- 
ordinateurs 
6 40 000 6d4 Création de monstres 
augmentés par la nano- 
technologie 
7 80 000 7d4 Virus nano-assistés et armes 
biologiques avancées 
8 160 000 8d4 Nano-augmentation 
avancée des alliés et des 
ennemis 
9 320 000 9d4 Contrôle total des mutations 
grâce aux nano-particules 
10 640 000 9d4+2 Maîtrise complète de la 
biotechnologie et des nano- 
systèmes 
11 1 280 000 9d4+4 Conception de créatures 


entièrement génétiquement 
modifiées 


Le Généticien doit gagner 375 000 points d'expérience par niveau 
supplémentaire au-dessus du 11e niveau et 1 point de vie par niveau après 
le 11e niveau. 


Le Généticien dans Gamma World 

Le Généticien dans Gamma World est un manipulateur biologique qui 
combine ses compétences en génétique avec les technologies de pointe 
des nano-robots et nano-particules pour créer, modifier, et détruire des 
formes de vie à volonté. Qu'il s'agisse de soigner ses alliés, de réanimer des 
créatures mortes, ou de créer des monstres biologiquement améliorés, le 
Généticien est un maître de la nanotechnologie et un atout indispensable 
pour tout groupe de survivants cherchant à dominer ce monde post- 
apocalyptique. 


VOLEUR 


Dans le monde post-apocalyptique de Gamma World, le Voleur est bien 
plus qu'un simple infiltrateur ou hacker. Il est un maitre des réseaux 
clandestins, un trafiquant d'informations et de technologies illicites, 
capable de manipuler les systèmes les plus complexes pour parvenir à ses 
fins. Doté d'une grande polyvalence, le voleur peut pirater des réseaux, 
Rançonner des personnalités, changer d'identité, et vendre des artefacts 
anciens sur le marché noir. Que ce soit pour tromper ses ennemis, voler des 
informations sensibles ou dérober des technologies de pointe, il sait 
comment tirer profit des ruines de l'Ancien Monde. 


Un Voleur doit avoir une dextérité minimum de 9 et une intelligence élevée 
pour comprendre les systèmes complexes qu'il manipule. Un voleur avec 
une dextérité supérieure à 15 reçoit Un bonus de 10 % à ses points 
d'expérience. Bien que tous les voleurs ne soient pas moralement 
corrompus, beaucoup opèrent dans des zones grises, utilisant leurs talents 
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pour des gains personnels ou professionnels. 


Compétences du Voleur 

Le Voleur de Gamma World est spécialisé dans l'infiltration, le piratage, la 
dissimulation et la manipulation de marchés illégaux. Il utilise ses 
compétences pour contourner les systèmes de sécurité, pirater des 
réseaux, ou vendre des technologies avancées et des substances 
dangereuses au marché noir. Ses compétences comprennent également 
a fabrication de faux documents, le changement d'identité, et la revente 
de reliques anciennes. Il lance un dé pour déterminer ses points de vie et 
est équipé d'armes légères et d'armures de cuir ou d'équipements furtifs. 


Fonctions principales du Voleur : 

Hacking et piratage de systèmes : Le voleur peut pirater des réseaux 
informatiques, voler des informations sensibles, et désactiver des systèmes 
de sécurité numériques. Il excelle à craquer des cryptages et à infiltrer des 
bases de données protégées. 


Crochetage et ouverture de serrures : Le voleur est expert en crochetage, 
capable d'ouvrir des serrures mécaniques et électroniques sans 
déclencher d'alarmes. Il utilise des outils avancés pour neutraliser des 
dispositifs de verrouillage et s'introduire dans des endroits sécurisés. 


Désactivation de pièges : Le voleur détecte et désactive des pièges 
mécaniques et électroniques tels que des lasers, des détecteurs de 
mouvement, et des dispositifs explosifs. II peut désactiver ces systèmes pour 
éviter que son équipe ne tombe dans des embuscades. 


Marché noir de substances illicites : Le voleur est un trafiquant de 
technologies avancées et de substances illicites. Cela inclut des nano- 
particules, des armes antimatière, et des composants technologiques rares 
ou interdits. Il opère dans des réseaux clandestins, où il échange des 
substances dangereuses pour des clients prêts à payer un prix exorbitant. 


Fonctions secondaires du Voleur : 
Manipulation des appareils de communication Le voleur maîtrise 
l'utilisation d'appareils de communication sophistiqués comme des 
scanners, des cryptophones, et des réseaux de communication sécurisés. 
Il peut intercepter des messages, pirater des signaux et même s'infiltrer 
dans des banques virtuelles pour voler des fonds ou des informations 
critiques. 


Changement d'identité et fabrication de faux documents : Le voleur est 
capable de changer son identité pour échapper aux autorités ou tromper 
ses ennemis. Il peut créer des faux documents, des faux papiers et des 
fausses identités numériques, ainsi que falsifier des données biométriques. Il 
est également un faux monnayeur, capable de créer de la fausse monnaie 
pour faciliter ses transactions illégales. 


Dissimulation dans l'ombre et déplacements furtifs : Grâce à sa grande 
maîtrise de la furtivité, le voleur peut se dissimuler dans les ombres ou utiliser 
des systèmes de camouflage optique pour devenir presque invisible. Il se 
déplace sans bruit et évite les détections visuelles ou électroniques. 


Vendeur de reliques et artefacts anciens : Le voleur est un marchand de 
reliques et d'artefacts anciens. Il exploite sa connaissance des 
technologies anciennes pour récupérer des objets précieux et les vendre 
au marché noir à des prix exorbitants. Comme un antiquaire moderne, il 
sait évaluer les artefacts et les revendre à des collectionneurs ou à des 
techniciens en quête de composants rares. 


Attaque dans le dos : 

Comme tout bon voleur, le Voleur de Gamma World peut surprendre ses 
ennemis et frapper dans le dos avec précision. Lorsqu'il réussit à prendre un 
adversaire par surprise, il reçoit Un bonus de +4 pour toucher et multiplie les 
dégâts par 2. Au niveau 5, il multiplie les dégâts par 3, au niveau 9 par 4, et 
au niveau 13 par 5. 


Pouvoirs additionnels des voleurs : 
Langage des voleurs : Tous les voleurs parlent un langage secret, un argot 
codé qui leur permet de communiquer sans être compris des non-initiés. 


Lecture de systèmes de sécurité : À partir du 4e niveau, le voleur est 
capable de lire et décrypter des systèmes de sécurité avancés, y compris 
les codes informatiques et protocoles de cryptage. Cette capacité 
commence à 20 % et augmente de 5 % à chaque niveau jusqu'à un 
maximum de 80 %. 


Utilisation de technologies avancées : À partir du 10e niveau, le voleur peut 
Utiliser des technologies énergétiques avancées, des parchemins 
informatiques, et des dispositifs d'infiltration. Cependant, il a 20 % de 
chance d'échec, ce qui peut avoir des conséquences inattendues. 


Réseaux de communication clandestins : Le voleur de haut niveau maîtrise 
l'art de manipuler les réseaux clandestins, lui permettant de vendre des 
informations sensibles, de pirater des banques virtuelles, ou d'accéder à 
des réseaux privés pour dérober des fonds ou compromettre des cibles. 
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TABLEAU DE PROGRESSION DU VOLEUR 


Niveau Folnts Dés de Capacité spéciale 
d’expérience Vie (dé) p P; 
1 0 1dé Crochetage, hacking simple, 
vente de substances illicites 
Désactivation de systèmes 
2 1 250 2d6 mécaniques et numériques, 
trafic d'armes 
3 2 500 3d6 A taque dans le dos x2, 
piratage de réseaux simples 
Lecture de systémes de 
a 21000 suo sécurité 20 %, faux documents 
Attaque dans le dos x3, 
> 19-900 edo hacking de réseaux avancés 
6 20 000 édé Trafic d artefacts, piratage de 
communications 
Effacement des traces 
7 40 000 7d6 numériques, création 
d'identités fictives 
8 80 000 8dé Ven e de reliques anciennes, 
dissimulation totale 
Attaque dans le dos x4, 
$ leu GE “ale hacking de banques virtuelles 
Maitrise du hacking et du 
10 320 000 9d6+2 marché noir, vente de 
technologies avancées 
11 640 000 9dé+4 Création de réseau clandestin 
et domination du marché noir 
Le Voleur (Hacker et Marchand noir) dans Gamma World est à la fois un 


infiltrateur numérique, un marchand du marché noir, et un trafiquant de 
technologies avancées. Il utilise ses compétences pour pirater des 
systèmes, vendre des substances illicites et reliques anciennes, et manipuler 
des réseaux complexes. Son expertise en hacking et son contrôle du 
marché noir en font une pièce maîtresse dans les activités clandestines 
d'un monde post-apocalyptique. 


L'ASSASSIN 


Dans le monde post-apocalyptique de Gamma World, l'Assassin est une 
sous-classe du voleur, mais il se distingue par sa spécialisation dans l'art du 
meurtre, l'infiltration et l'usage de technologies avancées pour éliminer ses 
cibles. Les assassins opèrent dans l'ombre, frappant avec précision et 
discrétion, souvent au profit de factions, de guildes ou de clients riches 
prêts à payer un prix élevé pour éliminer leurs rivaux ou ennemis. Maîtres 
des poisons, des technologies furtives et des cyberattaques, les assassins 
sont redoutés pour leur capacité à tuer sans laisser de trace. 


Pour devenir assassin, Un personnage doit avoir Une force minimum de 12, 
une intelligence de 11 ou plus, et une dextérité de 12 ou plus. 
Contrairement à d'autres classes, les assassins ne gagnent pas de bonus à 
leurs points d'expérience en fonction de leurs caractéristiques. 


Les assassins dans Gamma World sont souvent associés à des Guildes 
d'Assassins, des organisations secrètes qui opèrent dans les zones urbaines 
et rurales dévastées. S'attaquer à une cible sans l'autorisation de la Guilde 
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peut entraîner de graves représailles. L'assassin doit décider s'il veut 
s'associer à une Guilde pour bénéficier de sa protection et de ses 
ressources. 


Compétences du Techno-Assassin 

Les assassins sont des tueurs de sang-froid, capables d'utiliser une gamme 
de techniques allant du poison à la cyberattaque pour atteindre leurs 
objectifs. Ils peuvent utiliser des dé pour déterminer leurs points de vie et 
sont souvent équipés d'armes silencieuses, de dispositifs furtifs, et d'armes 
énergétiques. Leur spécialisation dans le meurtre silencieux et leur maîtrise 
des technologies avancées font d'eux des prédateurs mortels dans les 
ruines de Gamma World. 


Fonctions principales de l'assassin : 

Assassinat et poisons L'assassin est un expert dans l'art de tuer 
discrètement. Il peut utiliser des poisons avancés, des toxines chimiques ou 
des nanoparticules toxiques pour neutraliser ses cibles. Il peut les administrer 
par ingestion ou en enduisant ses armes. Lorsqu'il attaque, il peut tenter un 
assassinat direct en infligeant des dégâts dévastateurs à une cible non 
avertie. 


Technologies furtives et cyberattaques : L'assassin utilise des technologies 
furtives telles que des dispositifs de camouflage optique, des capteurs 
thermiques ou des drones invisibles pour se dissimuler et approcher ses 
cibles. Il est aussi capable de pirater des systèmes de sécurité, désactiver 
des caméras ou détourner des drones de surveillance pour créer des 
opportunités d'attaque. 


Espionnage et déguisement : L'assassin peut se déguiser pour infiltrer des 
groupes ennemis ou passer inaperçu dans des environnements contrôlés. 
Grace à sa maitrise des technologies de camouflage, il peut changer 
d'apparence en utilisant des dispositifs de modification physique ou 
implants cybernétiques. Cela lui permet de se faire passer pour quelqu'un 
d'autre ou de se dissimuler dans des lieux surveillés. 


Assaut technologique et manipulation des systèmes : L'assassin utilise des 
interfaces neurales et des systèmes de piratage avancés pour manipuler à 
distance les systèmes de défense, comme les robots de sécurité ou les 
portes verrouillées. Il peut également employer des virus informatiques ou 
des programmes de sabotage pour affaiblir les infrastructures avant de 
frapper. 


Fonctions secondaires de l'assassin : 

Langues d'alignement et langues cryptées : A partir du 9e niveau, un 
assassin ayant une intelligence de 15 ou plus peut apprendre des langues 
cryptées ou des codes de communication secrets utilisés par les factions 
ennemies ou les Guildes. Cela inclut la capacité de comprendre des 
langages d'alignement ou des codes militaires. 


Cyber-espionnage : l'assassin excelle dans le cyber-espionnage, une 
compétence qui lui permet de pirater des systèmes de communication, 
intercepter des transmissions ou voler des informations sensibles. Il peut 
utiliser des dispositifs de surveillance numérique pour espionner des 
conversations à distance et manipuler des informations en sa faveur. 


Frapper dans le dos et élimination : En tant que spécialiste de l'attaque 
surprise, l'assassin peut frapper dans le dos une cible non avertie et infliger 
des dégâts critiques. Cette capacité lui permet de recevoir Un bonus de 
+4 pour toucher et de multiplier les dégâts par 2. À partir du 5e niveau, il 
multiplie les dégâts par 3, et au 13e niveau, par 5. 


Guilde des Assassins : Les assassins peuvent rejoindre une Guilde des 
Assassins, Une organisation secrète qui offre protection et ressources en 
échange de loyauté. En atteignant le 13e niveau, un assassin peut devenir 
Maître Assassin et diriger une guilde, lui permettant d'engager d'autres 
assassins ou de former une armée de mercenaires spécialisés. 


Assassinat et Table des Assassinats : 

Lorsqu'un assassin attaque Une cible surprise, il peut tenter Un assassinat 
direct. Le succès de cette tentative est déterminé par la TABLE DES 
ASSASSINATS, qui donne à l'assassin environ 50 % de chances de tuer sa 
victime sur le coup. Si l'assassinat échoue, la cible subit les dégâts de 
l'arme, avec un potentiel d'empoisonnement si l'arme est enduite de 
toxines. 


Maîtrise des poisons : 

Les assassins maitrisent l'utilisation de poisons sophistiqués : ils peuvent utiliser 
des toxines chimiques, des nanoparticules mortelles, ou même des poisons 
de synthèse provenant de laboratoires clandestins. L'administration de ces 
poisons se fait soit par ingestion, soit en enduisant une lame ou une 
fléchette avec un poison insinuatif. Si l'assassin est détecté avec une arme 
empoisonnée, les personnes à proximité ont une chance de le dénoncer 
ou de le combattre. 
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Déguisement et infiltration : 

Grâce à des dispositifs technologiques, l'assassin peut se déguiser en 
Utilisant des implants de modification physique ou des prothèses avancées. 
ll peut se faire passer pour un humain, un mutant, ou un robot, et modifier 
son apparence pour infiltrer des groupes ou des lieux hautement sécurisés. 
Le pourcentage de détection de son déguisement dépend des 
compétences en perception de ceux qui l'entourent et de la qualité de 
ses outils de camouflage. 


TABLEAU DE PROGRESSION DE L’ASSASSIN 


Niveau Points Dés de Capacité spéciale 
d’expérience Vie (dé) 
1 0 1d6 Assassinat de base, usage des 
poisons 
2 1 500 2dé Déguisement de base, 
piratage de sécurité basique 
3 3 000 3dé Frapper dans le dos x2, 
technologies furtives 
4 6 000 4dé Cyber-espionnage, hacking 
de systémes avancés 
5 12 000 5dé Frapper dans le dos x3, 
sabotage informatique 
6 25 000 édé Apprentissage des langues 
cryptées et d'alignement 
7 50 000 7dé6 Dispositifs de camouflage 
avancés, espionnage 
8 100 000 8dé Frapper dans le dos x4, 
piratage de systèmes militaires 
9 200 000 9dé Lecture de langues 
d'alignement et de codes 
secrets 
10 400 000 9dé+2 Maîtrise des poisons avancés 
et des cyberattaques 
11 800 000 9dé+4 Création de Guilde des 


Assassins, espionnage de haut 
niveau 


Le Techno-Assassin dans Gamma World est un tueur moderne, capable 
d'utiliser la technologie avancée, les poisons et le piratage informatique 
pour éliminer ses cibles avec une précision redoutable. Il est le maitre de 
linfiltration, de la dissimulation et de l'élimination furtive, opérant toujours 
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dans l'ombre pour frapper là où on l'attend le moins. 


Dans Gamma World, la classe du Moine peut être repensée pour 
correspondre à un adepte des arts martiaux futuristes, combinant discipline 
mentale et physique, augmentée par des technologies corporelles, des 
implants neuronaux, et des techniques d'entraînement avancées. II 
devient alors un Guerrier Ascétique, un être capable de pousser son corps 
et son esprit au-delà des limites humaines grace à une combinaison de 
contrôle physique et d'amplifications technologiques. 


Voici une version modernisée et adaptée du Moine pour Gamma World : 


GUERRIER ASCÉTIQUE (MOINE) 


Dans un monde dévasté où les technologies anciennes ont laissé des 
mutations, des reliques mystérieuses et des implants cybernétiques, le 
Guerrier Ascétique est une figure rare et redoutable. Ce combattant 
combine la discipline physique d'un artiste martial avec l'utilisation subtile 
de technologies internes et de techniques neuronales. Les Guerriers 
Ascétiques sont des pratiquants d'arts martiaux avancés, souvent 
augmentés par des implants nanotechnologiques, qui leur permettent de 
réaliser des exploits physiques et mentaux que peu peuvent égaler. 


Contrairement aux autres guerriers qui se fient aux armes lourdes ou aux 
armures énergétiques, les Guerriers Ascétiques comptent sur leur corps, leur 
agilité, et leur contrôle mental pour dominer leurs adversaires. En 
combinant Un entraînement rigoureux à des augmentations 
biomécaniques subtiles, ils deviennent des combattants mortels à mains 
nues, capables de désarmer des ennemis, d'esquiver des projectiles, et 
même de dévier des tirs énergétiques. 


Attributs requis 

Un Guerrier Ascétique doit avoir les attributs suivants : Force de 15, Sagesse 
de 15, Dextérité de 15, et Constitution de 11. Ces statistiques représentent 
la combinaison de la force physique, de la clarté mentale, et de la rapidité 
d'action nécessaire pour exceller dans les arts martiaux et utiliser leurs 
augmentations biomécaniques au maximum de leur potentiel. 


Les Guerriers Ascétiques, en raison de leur mode de vie, ne gagnent pas 
de bonus d'expérience liés à ces caractéristiques. Leur progression repose 
entièrement sur leur discipline et leur entraînement, et non sur des 
avantages liés à leurs caractéristiques de départ. 


Compétences et Capacités du Guerrier Ascétique 

Le Guerrier Ascétique se distingue par ses compétences martiales 
avancées, augmentées par des technologies corporelles, et sa maîtrise de 
a concentration mentale. I| possède des techniques de combat à mains 
nues mortelles, ainsi qu'une agilité extrême qui lui permet de dévier des 
projectiles et d'éviter les attaques les plus dangereuses. 


Combat à Mains Nues 

Les Guerriers Ascétiques sont des maîtres du combat à mains nues. Au fur 
et à mesure qu'ils progressent, leurs techniques deviennent plus 
redoutables. Bien que ces combattants puissent utiliser des armes légères 
elles que des bâtons ou des lames courtes, ils préfèrent souvent se battre 
à mains nues, car cela leur permet d'infliger des dégâts plus importants et 
d'utiliser des techniques spéciales comme des frappes nerveuses ou des 
echniques d'étourdissement. 


Dégdts à mains nues : AU premier niveau, les coups de poing ou de pied 
d'un Guerrier Ascétique infligent 1d4+1 points de dégâts, mais à mesure 
qu'il monte en niveau, cette valeur augmente rapidement, jusqu'à 1d12+8 
au plus haut niveau. De plus, le Guerrier Ascétique a une chance d'étourdir 
ou même de neutraliser complètement ses adversaires en un seul coup. 


Etourdissement et neutralisation : Si un Guerrier Ascétique dépasse de 5 
points ou plus la classe d’armure de son adversaire lors d'une attaque, il 
peut l'étourdir pour 1dé6 rounds. A des niveaux plus élevés, il peut tenter de 
neutraliser complètement une cible avec un coup bien placé. 


Esquive et Défense Technologique 
Les Guerriers Ascétiques ont développé des techniques d'esquive qui leur 
permettent d'éviter la plupart des attaques physiques et énergétiques. 
Grâce à des réflexes ultra-rapides, augmentés par des implants neuronaux, 
ils peuvent dévier des projectiles non-magiques (balles, flèches, carreaux, 
etc.) en réussissant un jet de protection. 


Au niveau 3, un Guerrier Ascétique peut esquiver une attaque par round. 
AU niveau 7, il peut dévier des tirs énergétiques (comme des lasers ou des 
projectiles plasma) une fois par round avec un jet de protection réussi 
contre les sorts. 

Résistance Physique et Mentale 

Les Guerriers Ascétiques se battent sans armure, comptant sur leur 
discipline mentale et leur entrainement physique pour les protéger. Leur 
classe d'armure (CA) s'améliore avec leur expérience, leur permettant 
d'éviter des attaques qui toucheraient un combattant classique. 
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Déviation des attaques mentales : Grâce à leur entraînement, ils peuvent 
résister aux attaques psychiques et aux tentatives de manipulation 
mentale. À partir du niveau 5, ils reçoivent un bonus de +2 à leurs jets de 
protection contre les attaques psychiques. 


Techniques Avancées de Combat 
Les Guerriers Ascétiques ont accès à plusieurs techniques avancées à des 
niveaux supérieurs, qui renforcent encore leur efficacité au combat : 


Frappe Vitale : Au niveau 6, ils peuvent frapper une cible sur ses points 
vitaux, infligeant 2dé dégâts supplémentaires. Cette technique est 
dévastatrice contre des ennemis fortement protégés ou dotés d'implants 
cybernétiques. 


Marche Surhumain : À partir du niveau 8, le Guerrier Ascétique peut 
effectuer des sauts incroyables ou courir à des vitesses fulgurantes grâce à 
des augmentations de son agilité. Il peut ainsi couvrir des distances 
considérables en un seul tour ou franchir des obstacles inaccessibles à 
d'autres. 


Nano-Augmentations et Discipline Mentale 

À des niveaux plus élevés, les Guerriers Ascétiques commencent à intégrer 
des nano-technologies dans leur entraînement, leur permettant 
d'améliorer leurs capacités physiques et mentales : 


Nano-Augmentation de la Force : Grâce à l'implantation de nano-robots 
dans leurs muscles, les Guerriers Ascétiques peuvent décupler leur force 
physique, leur permettant de briser des objets solides ou de vaincre des 
adversaires beaucoup plus grands qu'eux. 


Contrôle Nano-Cérébral : Ils peuvent également utiliser des nano-implants 


neuronaux pour augmenter leur concentration mentale, leur permettant 
de se focaliser sur leurs ennemis et d'ignorer la douleur ou la distraction. 


TABLEAU DE PROGRESSION DU MOINE 


Niveau Points Dés de Capacité spéciale 
d'expérience Vie (d4) 
1 0 1d4 Combat à mains nues 


(1d4+1), Esquive basique 
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2 2 500 2d4 Frappes nerveuses, Réflexes 
améliorés 

3 5 000 3d4 Déviation des projectiles 
physiques 

4 10 000 4d4 Etourdissement (frappe 
supérieure) 

5 20 000 5d4 Résistance aux attaques 

psychiques, +2 à la défense 
mentale 
6 40 000 6d4 Frappe vitale (+2d6 dégâts 
supplémentaires) 
7 80 000 704 Déviation des attaques 
énergétiques 
8 160 000 8d4 Marche surhumain (sauts et 
courses augmentés) 
9 320 000 9d4 Nano-Augmentation de la 
force 
10 640 000 9d4+2 Contrôle Nano-Cérébral 
11 1 280 000 9d4+4 Maîtrise complète des 


augmentations physiques 


Le Guerrier Ascétique est une combinaison rare de discipline mentale et 
d'augmentations technologiques. Grâce à son entraînement rigoureux et 
à l'utilisation de nano-technologies, il est capable d'atteindre des sommets 
physiques et mentaux que les autres combattants ne peuvent égaler. Ses 
techniques de combat à mains nues, sa capacité à dévier les attaques et 
à augmenter ses capacités physiques grâce à des implants, en font un 
atout crucial pour tout groupe cherchant à survivre dans le monde dévasté 
de Gamma World. 


BARDE 


Dans le monde de Gamma World, le Barde est un aventurier polyvalent qui 
cumule des compétences de guerrier, de manipulateur social, et d'expert 
en technologies anciennes. Il navigue entre les ruines d'un ancien monde, 
utilisant ses talents pour inspirer ses compagnons, manipuler les foules, et 
influencer les créatures intelligentes à travers ses compétences en 
communication, son habileté à manipuler les anciens artefacts, et sa 
maîtrise des technologies oubliées. Le Barde utilise des récits et des 
techniques sophistiquées pour chasser des informations dans les bases de 
données abandonnées et décrypter des légendes perdues, tout en 
combattant les ennemis grâce à ses compétences de voleur et de guerrier. 


Caractéristiques du Barde 
Le Barde dans Gamma World doit avoir les caractéristiques suivantes : 
Force 15, Force Mentale 15, Dextérité 15, et Charisme 15, ce qui en fait un 
personnage équilibré entre la puissance physique, la sagesse stratégique, 
la souplesse et la force de persuasion. Il doit également avoir une 
intelligence de 12 et une constitution de 10 pour pouvoir manipuler les 
artefacts technologiques anciens et survivre aux dangers physiques du 
monde. Ses caractéristiques représentent une combinaison parfaite de 
force mentale et de compétences sociales, lui permettant d'être à l'aise 
dans des situations aussi variées que le combat ou la diplomatie. 


Compétences du Barde 

Le Barde est un personnage multi-fonctionnel, combinant les 
compétences d'un guerrier, d'un voleur, et d'un expert en technologies 
anciennes. Il commence sa carrière comme guerrier, gagnant des 
compétences de combat au corps-à-corps et avec des armes légères, 
avant d'évoluer vers des rôles de diplomate et de manipulateur. 


Compétences de Combat 
En tant que guerrier au début de sa carrière, le Barde est capable de 
manier une variété d'armes légères telles que des épées, des dagues, et 
des armes technologiques simples (armes à énergie légère, pistolets 
plasma). Au fur et à mesure qu'il progresse, il devient un combattant 
compétent, mais il continue à privilégier la mobilité et l'agilité plutôt que 
les armures lourdes. 


Dégâts d'attaque : Le Barde utilise ses compétences de guerrier pour 
infliger des dégâts importants avec des armes légères, mais peut aussi se 
battre avec des artefacts technologiques qu'il découvre au fil de ses 
aventures. 

Agilité en combat : Grâce à sa dextérité élevée, il peut esquiver des 
attaques et se déplacer rapidement sur le champ de bataille. 

Maitrise des Artefacts Anciens 

Le Barde utilise ses connaissances en histoire ancienne et en technologies 
oubliées pour décrypter et manipuler les artefacts anciens de Gamma 
World. Qu'il s'agisse de trouver des reliques, de décrypter des inscriptions ou 
de déverrouiller des bases de données anciennes, le Barde est un expert 
dans la manipulation des objets technologiques qui échappent aux autres 
survivants. 


Savoir légendaire et technologique : À mesure qu'il progresse, le Barde 
gagne un pourcentage croissant de chance de reconnaître un artefact 
ancien ou une technologie oubliée. Ce savoir permet au Barde de décrire 
les propriétés d'armes anciennes, d'armures, et d'objets légendaires 
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trouvés dans les ruines. 


Manipulation d'objets anciens : Le Barde peut également utiliser les 
artefacts technologiques qu'il trouve, qu'il s'agisse de parchemins de 
données ou d'outils cybernétiques, augmentant ainsi ses compétences en 
combat et en diplomatie. 


Diplomatie et Manipulation Sociale 

Le charisme du Barde le rend capable d'influencer non seulement les 
autres survivants humains, mais aussi les mutants et même certaines IA 
anciennes. Il peut chasser des informations sensibles, manipuler les foules à 
travers ses discours ou son talent pour les récits, et même calmer les 
créatures hostiles grâce à sa musique ou ses récits hypnotiques. 


Inspiration des alliés : En utilisant ses récits et sa musique, le Barde peut 
inspirer son groupe, augmentant leur moral et leur férocité au combat. 
Charme et manipulation : Le Barde est capable de charmer les ennemis 
ou d'implanter des suggestions dans leur esprit en utilisant ses compétences 
en manipulation et en persuasion. Ces capacités sont renforcées par ses 
histoires captivantes ou son musique hypnotique, qui attirent l'attention des 
créatures qu'il peut charmer dans un rayon de 4 mètres autour de lui. 


Langues et Savoirs 

Le Barde dans Gamma World est également un érudit, capable de 
décrypter des langages anciens et de lire les bases de données d'IA 
endormies. AU fur et à mesure de sa progression, il apprend de nouvelles 
langues, lui permettant de communiquer avec des factions et créatures 
diverses. Il peut également reconnaître les runes et les glyphes 
technologiques laissés par les civilisations anciennes, lui donnant un accès 
privilégié à des connaissances et des armes anciennes. 


Déchiffrage des inscriptions : Le Barde peut lire les inscriptions sur les armes, 
armures, et artefacts qu'il trouve, identifiant les objets magiques ou 
technologiquement améliorés. 
Savoir des artefacts : ll acquiert progressivement des connaissances sur les 
objets légendaires, lui permettant de déterminer leurs propriétés, leur 
puissance, et leur alignement. 


Pouvoirs Spéciaux 
Grâce à ses talents uniques, le Barde peut utiliser certains artefacts 
technologiques comme s'ils étaient des instruments musicaux, émettant 
des sons et des ondes qui perturbent ou calment les créatures proches. Ces 
ondes sonores peuvent aussi être utilisées pour perturber les systèmes de 
communication, désactiver temporairement des drones ou neutraliser des 
dispositifs électroniques. 


1. Amélioration de la Réputation 

Le Barde a la capacité unique d'améliorer la réputation des personnages 
joueurs (PJ) avec qui il voyage. Grâce à ses talents en narration, il raconte 
et embellit les exploits du groupe, les rendant connus et respectés à travers 
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les différents territoires de Gamma World. En utilisant des réseaux de 
communication ou des récits oraux, il diffuse les légendes du groupe, 
influençant ainsi la manière dont les factions et les populations locales 
perçoivent les personnages joueurs. 


Augmentation de la renommée : À partir du niveau 3, le Barde peut 
commencer à propager les exploits des personnages avec qui il voyage, 
augmentant leur réputation. Cette capacité leur donne un bonus lors des 
rencontres sociales et peut influencer les négociations avec d'autres 
factions. Par exemple, les alliés seront plus enclins à les aider et les ennemis 
peuvent hésiter avant d'attaquer un groupe dont la renommée est 
répandue. 


Propagateur de légendes : En diffusant des histoires à travers des réseaux 
de communication ou en passant d'un lieu à l'autre, le Barde permet au 
groupe de devenir célèbre et d'attirer des soutiens ou des ressources qui 
leur auraient autrement échappé. 


2. Augmentation du Moral 
Grâce à ses récits inspirants et à sa capacité à galvaniser les foules, le 
Barde joue un rôle essentiel dans l'augmentation du moral des troupes et 
des personnages avec qui il travaille. Que ce soit en racontant des exploits 
légendaires, en jouant de la musique motivante ou en délivrant des 
discours inspirants, le Barde permet aux troupes de maintenir leur 
motivation même dans les moments les plus sombres. 


Regroupement médiatique : À partir du niveau 5, le Barde peut utiliser des 
réseaux de communication pour attirer l'attention de « followers ». Qu'il 
utilise des bases de données anciennes, des stations de radio encore 
fonctionnelles, ou des réseaux sociaux technologiques, il peut rapidement 
rassembler une base de soutien numérique. Ces followers peuvent aider à 
répandre des rumeurs, à influencer des factions ou même à fournir des 
ressources comme des informations ou des technologies anciennes. 


Manipulation des réseaux sociaux : Le Barde peut également utiliser ces 
réseaux pour lancer des appels à l'aide, organiser des rencontres secrètes 
ou provoquer des mouvements sociaux. Plus le Barde a de followers, plus 
son influence est grande, lui permettant de diriger des foules ou de susciter 
des révoltes contre des factions ennemies. 


4. Influenceur 

Le Barde devient non seulement une figure publique, mais aussi un 
influenceur capable de modifier les tendances, d'influencer les modes et 
de définir les techniques populaires dans les régions où il est actif. Grace a 
sa grande connaissance des cultures et des technologies anciennes, il peut 
influencer les lieux à visiter, les artefacts à rechercher, et même les 
tactiques militaires à adopter. 


Influence sur les tendances : Le Barde peut modifier les préférences 
culturelles, introduisant de nouvelles techniques de combat, de nouveaux 
styles vestimentaires, ou influençant la manière dont les survivants 
interagissent avec les artefacts technologiques. Il peut aussi rendre 
certaines technologies populaires et en dénigrer d'autres. 


Education des masses : Le Barde peut organiser des séminaires publics ou 
des formations pour enseigner à des groupes comment utiliser des armes, 
des technologies ou des reliques anciennes, changeant ainsi la maniére 
dont les survivants percoivent ces objets. 


TABLEAU DE PROGRESSION DU BARDE 


Niveau Points Dés de Capacités spéciales 
d'expérience Vie (dé) 
1 0 1dé Manipulation d'armes légères, 
Charme de base 
2 2 500 2dé Savoir technologique, 
Inspiration des alliés 
3 5 000 3dé Amélioration de la réputation 
des PJ 
4 10 000 4d6 Augmentation du moral des 
troupes 
5 20 000 5d6 Regroupement médiatique 
(followers sur les réseaux) 
6 40 000 édé Charme des foules, 
Manipulation des réseaux 
sociaux 
7 80 000 706 Influenceur : modification des 
tendances et des techniques 
8 160 000 8dé Maîtrise des artefacts 
magiques et technologiques 
9 320 000 9d6 Contrôle des créatures via les 
ondes sonores 
10 640 000 9dé+2 Manipulation d'IA anciennes, 


contrôle des systèmes 
électroniques 


Le Barde devient non seulement un personnage charismatique capable 
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de manipuler les foules, mais aussi une véritable figure publique qui 
influence les modes, les technologies et les réseaux sociaux. En jouant un 
rôle clé dans la diffusion de l'information et en galvanisant les troupes, le 
Barde devient un personnage central dans la survie et l'ascension des 
groupes de Gamma World. 


BARBARE 


Dans Gamma World, le Barbare est un guerrier féroce, issu des terres les 
plus reculées et des tribus les plus primitives, vivant loin des vestiges des 
civilisations technologiques. Ces guerriers incarnent la survie à l'état pur 
dans un monde ravagé, où seule la force brute et la résilience permettent 
de triompher des dangers omniprésents. Le Barbare excelle dans le 
combat physique, dans la survie dans les environnements les plus hostiles, 
et possède une méfiance viscérale envers la technologie avancée. Là où 
les autres s'appuient sur la technologie, les artefacts ou les armes à énergie, 
le Barbare privilégie la force, les instincts et les armes primitives. 


Capacités et caractéristiques 

Points de vie et Combat 

Points de vie élevés : Le Barbare est l'une des classes les plus résistantes de 
Gamma World, jetant un dé à 12 faces (d12) pour déterminer ses points de 
vie à chaque niveau. Cela fait de lui un combattant extrêmement difficile 
à abattre. 


Maître du combat physique : Les Barbares sont des experts du combat au 
corps à corps. Ils maitrisent parfaitement les armes primitives (haches, 
lances, couteaux), mais peuvent également utiliser des armes improvisées, 
comme des débris métalliques ou des morceaux de technologie qu'ils 
transforment en armes rudimentaires. 


Attaques multiples : À mesure qu'il progresse en niveau, le Barbare gagne 
la capacité de faire plusieurs attaques par round, lui permettant de 
déchainer une fureur impitoyable sur ses ennemis. 


Survie et Adaptabilité 

Survivant ultime : Le Barbare excelle dans les environnements post- 
apocalyptiques déserts radioactifs, ruines abandonnées, jungles 
mutantes. Il peut trouver de l'eau, de la nourriture, et bâtir des abris avec 
des moyens rudimentaires, même dans les conditions les plus extrêmes. 


Résistance aux éléments : Grâce à sa robustesse physique, le Barbare 
bénéficie de bonus importants aux jets de sauvegarde contre les 
radiations, les poisons, les maladies, et les environnements toxiques. Il est 
capable de survivre dans des zones où la technologie est insuffisante pour 
protéger les autres. 


Méfiance envers la technologie 

Aversion pour la technologie : Le Barbare entretient une méfiance 
instinctive envers la haute technologie. Il préfère se battre avec des armes 
primitives ou rudimentaires, rejetant souvent les armes à énergie ou les 
gadgets technologiques. Toutefois, son mépris pour la technologie le rend 
également moins vulnérable aux attaques basées sur celle-ci. 


Disruption technologique : À partir d'un certain niveau, la présence du 
Barbare peut affecter les dispositifs technologiques autour de lui. Des armes 
énergétiques peuvent s'éteindre ou des systèmes cybernétiques peuvent 
mal fonctionner lorsqu'ils sont à proximité du Barbare, en raison de son 
aversion naturelle et de l'instabilité énergétique de Gamma World. 


Rage et Combat Berserk 

Rage sauvage : Le Barbare peut entrer dans un état de rage furieuse, où 
sa force et son endurance augmentent temporairement, le rendant 
presque insensible à la douleur et capable d'infliger des dégâts 
dévastateurs. Pendant cet état, il gagne un bonus aux jets de dégâts, à la 
classe d'armure, et à sa résistance aux attaques physiques. Cependant, 
une fois la rage terminée, il peut être épuisé pendant un certain temps. 
Compétences de survie et de chasse 


Maître de la chasse : Les Barbares sont des chasseurs et des éclaireurs 
experts. Ils peuvent suivre des traces, identifier des créatures mutantes à 
partir de leurs empreintes, et poser des pièges rudimentaires pour se 
protéger des bêtes mutantes ou des bandits. 


Réparation improvisée : Bien qu'il méprise la technologie avancée, le 
Barbare est capable de réparer et d'utiliser des outils simples. Il peut aussi 
improviser des armes ou des protections à partir de matériaux trouvés dans 
les ruines de l'ancien monde. 


Capacités spéciales du Barbare en Gamma World 

1. Résistance aux radiations 

Dans un monde ravagé par la guerre nucléaire et les catastrophes 
environnementales, le Barbare est incroyablement résistant aux radiations 
et aux zones toxiques. Il reçoit un bonus important à ses jets de sauvegarde 
contre les radiations, lui permettant de traverser des zones mortelles sans 
équipement de protection sophistiqué. 
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2. Rejet des technologies avancées 

En raison de sa méfiance envers la technologie, le Barbare est 
naturellement résistant aux effets des armes à énergie, des nanomachines, 
et des dispositifs cybernétiques. A partir du niveau 5, il obtient un bonus aux 
jets de sauvegarde contre toute forme d'attaque technologique ou 
mentale, y compris les attaques psioniques d'origine mécanique. 


3. Appel de la Horde 

AU niveau 10, le Barbare peut appeler des membres de sa tribu ou des 
guerriers sauvages pour le rejoindre en combat. Ces alliés primitifs sont 
armés de manière rudimentaire, mais ils sont féroces et loyaux. En Gamma 
World, ces alliés peuvent être des humains non mutés, des mutants 
animaux, ou même des créatures semi-humaines vivant en dehors des 
colonies civilisées. 


4. Affinité avec la nature mutée 

Les Barbares possèdent une relation instinctive avec les environnements 
mutants. Ils peuvent sentir les anomalies dans le terrain, éviter les zones 
dangereuses et même calmer certains types de créatures mutantes grâce 
à leur connexion primitive à la nature. À partir du niveau 7, le Barbare peut 
éviter des pièges environnementaux ou détourner des créatures mutantes, 
Utilisant son savoir ancestral. 


5. Combat à mains nues 

En plus de leur maîtrise des armes primitives, les Barbares peuvent utiliser 
leurs mains comme des armes mortelles. Leur force brute leur permet 
d'infliger des dégâts énormes avec leurs poings, pieds ou même en utilisant 
des objets de fortune comme des armes improvisées. Ils peuvent 
également neutraliser des ennemis en un coup, les étourdissant ou les tuant 
s'ils parviennent à les frapper suffisamment fort. 


TABLEAU DE PROGRESSION DU BARBARE 


Niveau Points Dés de Vie Capacités spéciales 
d'expérience (d12) 

1 0 1d12 Rage, Combat au corps 
à corps 

2 2 500 2d12 Résistance aux éléments 

3 5 000 3d12 Survie en milieu hostile 

4 10 000 4d12 Attaque multiple 

5 20 000 5d12 Rejet des technologies 

avancées 

6 40 000 6d12 Disruption technologique 

7 80 000 7d12 Affinité avec la nature 
mutée 

8 160 000 8d12 Augmentation des 


dégâts en combat 
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9 320 000 9d12 Maîtrise du combat sans 
arme 
10 640 000 9d12+2 Appel de la Horde 


Le Barbare dans Gamma World est un guerrier brut, forgé dans les 
conditions les plus extrêmes d'un monde post-apocalyptique. Sa capacité 
à survivre, à combattre et à s'adapter aux dangers d'un monde dévasté 
ait de lui un allié redoutable. Qu'il s'agisse de traverser des zones irradiées, 
de combattre des machines ou des mutants, ou de mener des tribus dans 
a bataille, le Barbare incarne la force de la nature, défiant un monde où 
a technologie et la mutation règnent. 


LE CAVALIER 


Le Cavalier dans Gamma World est un noble guerrier spécialisé dans le 
combat monté, a la téte d'une grande variété de montures issues du 
monde muté et post-apocalyptique. Alliant maitrise des armes et des 
créatures, il incarne l'archétype du chevalier médiéval, mais adapté à 
‘univers futuriste et sauvage de Gamma World. Ses montures peuvent être 
des chevaux mutés, des créatures gigantesques ou des animaux terrifiants 
adaptés aux terres ravagées. Le Cavalier possède une forte connexion 
avec sa monture, qu'elle soit naturelle, mutée, ou complètement 
étrangère aux biomes de l'ancien monde. 


Le Cavalier excelle dans le combat au corps à corps, chargeant ses 
ennemis avec fureur depuis le dos de sa monture. Son rôle est de mener 
‘offensive avec rapidité et puissance, frappant de manière décisive pour 
écraser ses adversaires. 


Capacités et caractéristiques 


Points de vie et Combat 

Durabilité : Le Cavalier est une classe robuste, jetant des dés à 10 faces 
10) pour déterminer ses points de vie à chaque niveau. Cela le rend 
résistant aux attaques et capable de survivre aux combats les plus violents. 
Maîtrise du combat monté : Le Cavalier excelle dans le combat à cheval 
ou sur toute autre monture. Il reçoit des bonus lorsqu'il attaque depuis sa 
monture et peut manœuvrer plus efficacement que les autres classes 
orsqu'il combat à dos de créature. 

Maîtrise des montures 

Le Cavalier dans Gamma World peut monter une grande variété de 
créatures, certaines héritées du passé, d'autres mutées ou créées après 
‘effondrement de l'ancien monde. Ses compétences lui permettent de 
nouer une relation unique avec sa monture, quelles que soient ses origines. 
Voici quelques exemples de montures qu'un Cavalier peut dompter et 
chevaucher dans cet univers : 


Chevaux traditionnels et mutés : Les chevaux traditionnels existent toujours 
dans Gamma World, bien que certains aient muté pour mieux s'adapter 
aux environnements hostiles. lls peuvent être plus grands, plus forts, ou avoir 
des capacités spéciales comme une résistance aux radiations ou une 
vitesse exceptionnelle. 


Brutorz : Ces chevaux sauvages géants, robustes et farouches, sont parfaits 
pour les Cavaliers cherchant des montures capables de survivre aux 
conditions les plus extrêmes. Dotés d'une force incroyable, les Brutorz 
peuvent charger des ennemis ou briser des barricades avec facilité. 


Centisteeds : Chevaux mutés possédant plusieurs pattes, ces montures sont 
capables de se déplacer à une vitesse fulgurante, même sur des terrains 
difficiles ou accidentés. Leur agilité leur permet d'esquiver des attaques et 
de parcourir des terrains normalement inaccessibles aux montures 
traditionnelles. 


Mantes religieuses géantes : Pour les Cavaliers plus téméraires, ces 
créatures insectoïdes offrent une vitesse et une puissance dévastatrice. 
Capables de grimper sur des surfaces verticales et d'attaquer avec leurs 
pinces mortelles, les mantes géantes sont des alliées redoutables. 


Hoppers (lièvres géants) : Ces créatures rapides et agiles peuvent faire des 
bonds gigantesques, permettant à leur Cavalier de se déplacer à grande 
vitesse et de prendre des positions stratégiques sur le champ de bataille. 
Leur capacité à sauter au-dessus des obstacles en fait des montures 
idéales pour les terrains accidentés. 


Autres montures mutantes : Le Cavalier peut aussi dompter d'autres 
créatures mutantes comme des reptiles géants, des arachnides massifs, ou 
des oiseaux de proie surdimensionnés, selon les régions explorées dans 
Gamma World. 


Compétences spéciales du Cavalier 
Maîtrise du combat monté 


Le Cavalier obtient des bonus lorsqu'il combat à partir de sa monture. II 
peut utiliser des armes comme des lances, des épées ou des armes 
improvisées avec une grande efficacité, infligeant des dégâts 
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supplémentaires lors des charges. Son lien avec sa monture lui permet 
d'esquiver certaines attaques et de réagir rapidement aux dangers. 
Connexion avec la monture 


Le Cavalier entretient une relation particulière avec sa monture, lui 
permettant de la comprendre et de la contrôler de manière 
exceptionnelle. Que la monture soit un cheval traditionnel, un Brutorz ou 
une créature mutante, le Cavalier peut calmer sa monture dans les 
moments de panique, la protéger des menaces ou la guider dans des 
environnements hostiles. 

Charge dévastatrice 


Lorsqu'il charge un adversaire, le Cavalier peut infliger des dégâts massifs, 
augmentant sa probabilité de toucher et les dégâts qu'il inflige grâce à la 
vitesse et à la force de sa monture. Les ennemis pris dans cette charge 
risquent d'être renversés ou gravement blessés. 

Maîtrise des armes longues 


Le Cavalier est un expert dans l'utilisation des armes à longue portée 
lorsqu'il est en selle, comme les lances, les piques et les épées longues. Il 
peut aussi utiliser des armes à distance comme des arbalètes ou des fusils, 
même en mouvement. 

Résistance accrue 


Grâce à sa formation rigoureuse, le Cavalier bénéficie d'une endurance 
physique exceptionnelle. Il peut voyager plus longtemps que les autres 
classes sans subir les effets de la fatigue, et il résiste mieux aux 
environnements difficiles tels que les zones irradiées ou toxiques. 
Capacités avancées 

Appel à la monture mutée 


À partir du niveau 5, le Cavalier peut appeler une monture mutée spéciale 
qui lui est loyale. Cette monture possède des capacités extraordinaires, 
telles qu'une vitesse surnaturelle, une résistance aux radiations ou une 
capacité de camouflage, et elle est liée à lui jusqu'à la mort. 
Rassemblement de cavaliers 


AU niveau 9, le Cavalier peut rassembler un groupe de cavaliers ou de 
guerriers montés issus de sa tribu ou de ses alliés, créant une force de frappe 
mobile capable de dévaster un ennemi sur le champ de bataille. Ce 
groupe le suit loyalement et est prêt à combattre pour lui dans n'importe 
quelle circonstance. 

Evasion rapide 


Grace à sa maitrise de la vitesse, le Cavalier et sa monture peuvent se 
retirer rapidement du combat, parcourant des distances énormes en un 
temps réduit. Cela lui permet de sortir d'une embuscade ou d'éviter un 
danger imminent. 

Communion avec la nature mutante 


Le Cavalier développe une affinité avec les créatures mutantes. Il peut 
reconnaître les signes de mutations dangereuses, calmer des bêtes 
sauvages, et même établir une connexion mentale temporaire avec des 
créatures mutantes, les persuadant de le suivre ou de combattre à ses 
côtés. 
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TABLEAU DE PROGRESSION DU CAVALIER 


Niveau Points Dés de Capacités spéciales 
d'expérience Vie (d10) 
1 0 1d10 Maîtrise du combat 
monté, Connexion avec la 
monture 
2 2 500 2d10 Charge dévastatrice 
3 5 000 3d10 Maîtrise des armes longues 
4 10 000 4d10 Résistance accrue 
5 20 000 5d10 Appel à la monture mutée 
6 40 000 6d10 Charge amplifiée (bonus 
aux dégâts) 
7 80 000 7d10 Maîtrise du terrain difficile 
160 000 8d10 Evasion rapide 
320 000 9d10 Rassemblement de 
cavaliers 
10 640 000 9d10+2 Communion avec la 


nature mutante 


Le Cavalier dans Gamma World incarne la puissance du combat monté 
dans un monde dévasté par des catastrophes naturelles et 
technologiques. Sa capacité à dompter des créatures incroyables, à 
charger dans la mêlée avec une force brutale, et à survivre dans des 
environnements hostiles en fait une classe redoutable. Les montures 

mutantes qu'il chevauche, comme les Brutorz, Centisteeds ou encore les 
Mantes géantes, renforcent son rôle de guerrier légendaire, alliant mobilité, 
force et ruse pour dominer ses adversaires sur le champ de bataille. 
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ROAD WARRIOR (BESERKER) 


Le Road Warrior est l'ultime combattant mobile, un guerrier des routes post- 
apocalyptiques qui maîtrise à la fois l'art de la conduite et du combat à 
grande vitesse. Il est un expert en véhicules motorisés et en ingénierie, 
capable de construire, réparer et utiliser des véhicules dans les conditions 
les plus hostiles. Que ce soit au volant de voitures rouillées et modifiées, ou 
de véhicules high-techs restaurés, le Road Warrior utilise la vitesse et la 
mobilité pour dominer ses ennemis. Bien qu'il excelle dans les combats 
véhiculaires, il est également un combattant redoutable à pied, capable 
d'infliger des dégâts importants grace à son agilité et sa tactique de 
combat. 


Dans Gamma World, où les vestiges de la technologie ancienne sont rares 
et précieux, le Road Warrior est un maître de ces reliques. Son expertise en 
réparation, en sabotage et en pilotage fait de lui un allié inestimable pour 
tout groupe cherchant à naviguer dans les terres désolées. 


Capacités et caractéristiques 

Points de vie et combat 

Durabilité : Le Road Warrior utilise des dés à 8 faces (d8) pour déterminer 
ses points de vie. Bien qu'il soit plus mobile que résistant, ses compétences 
en défense et en agilité lui permettent d'éviter les attaques tout en 
infligeant des dégâts meurtriers. 


Maîtrise des véhicules 

Expertise de conduite : Le Road Warrior est Un pilote de talent. Il peut 
conduire n'importe quel véhicule terrestre, qu'il s'agisse de voitures 
rouillées, de véhicules tout-terrain blindés ou même de véhicules futuristes 
restaurés. Ses compétences en conduite lui permettent de manœuvrer en 
pleine bataille tout en évitant les tirs ennemis. 


Types de véhicules : Voitures modifiées : Des véhicules de fortune souvent 
améliorés avec des pièces récupérées, parfaits pour les batailles à grande 
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vitesse sur les routes poussiéreuses de Gamma World. 

Brutorz blindés : Des véhicules blindés lourds, lents mais capables de 
détruire tout sur leur passage. Le Road Warrior peut les conduire avec une 
précision mortelle. 


Centisteeds mécaniques Véhicules multi-pattes rapides et agiles, 
capables de traverser des terrains accidentés que les véhicules 
traditionnels ne peuvent franchir. 


Drones motorisés : Petites unités volantes ou roulantes que le Road Warrior 
peut contrôler pour explorer ou combattre à distance. 


Citerne Motorisés : Grosse unité terrestre roulante que le Road warrior peut 
contrôler et réparé 


Compétences spéciales du Road Warrior 

Combat mobile (Skirmish) 

Le Road Warrior inflige des dégâts supplémentaires lorsqu'il attaque en 
mouvement. Lorsqu'il se déplace d'au moins 3 mètres (10 pieds) pendant 
son tour, il ajoute 1dé de dégâts supplémentaires à ses attaques. Ce bonus 
augmente à mesure qu'il gagne des niveaux (2d6 au niveau 5, 3dé au 
niveau 9). Ce style de combat lui permet d'utiliser la mobilité de ses 
véhicules pour infliger de lourds dégâts tout en évitant les contre-attaques. 
Conduite défensive (Defensive Driving) 


Lorsqu'un véhicule qu'il conduit est touché, le Road Warrior peut tenter un 
test de compétence de conduite (Drive) pour annuler l'attaque. Cela lui 
permet d'éviter les tirs ennemis ou les dégâts infligés à son véhicule. 
Réparations rapides (Quick Craft) 


Le Road Warrior peut réparer ou modifier des véhicules et des objets 
technologiques en un temps record. Il réduit le temps nécessaire à la 
construction ou à la réparation d'un objet mécanique ou électronique de 
25 % au niveau 1, et de 50 % au niveau 5. 


Bricoleur (Tinkering) 

En faisant Un test de compétence mécanique, le Road Warrior peut 
temporairement améliorer un véhicule où un dispositif, augmentant sa 
performance pendant une courte période. Par exemple, il peut améliorer 
les armes à distance d'un véhicule pour infliger plus de dégâts ou 
augmenter la vitesse d'un véhicule pour une courte durée. 


Sabotage 

À parti du niveau 4, le Road Warrior peut saboter des dispositifs 
mécaniques ou électroniques pour les rendre inutilisables ou moins 
efficaces. Il peut saboter les armes, les véhicules et d'autres équipements 
ennemis, forçant les adversaires à faire des réparations avant de pouvoir 
es utiliser à nouveau. 


Capacités avancées 

Evasion améliorée (Improved Evasion) 

A partir du niveau 4, le Road Warrior peut esquiver des attaques de zone 
comme des explosions) avec une grande agilité. En réussissant un jet de 
Réflexes, il ne subit aucun dégât. Même en cas d'échec, il ne subit que la 
moitié des dégâts. 


Rage de la route (Road Rage) 

Le Road Warrior peut entrer dans un état de concentration extrême appelé 
"Road Rage". Pendant un nombre de rounds égal à 2 + son modificateur 
de Constitution, il gagne un bonus de +4 à sa Dextérité et à sa Force 
Mentale ainsi qu'un bonus de +2 à ses jets de sauvegarde contre la 
Fortitude. Cela lui permet de prendre des décisions ultra-rapides en pleine 
bataille ou lorsqu'il conduit à grande vitesse. Après avoir utilisé cette 
capacité, il est fatigué pendant un certain nombre de rounds. 


Maintien du véhicule (Keep It Together) 

AU niveau 8, le Road Warrior peut maintenir un véhicule en état de marche 
même après qu'il a subi des dégâts critiques. Cela lui permet de continuer 
à conduire ou à manœuvrer un véhicule en ruine pendant un court 
moment, offrant ainsi une dernière chance de fuir ou d'infliger des dégâts 
avant l'explosion du véhicule. 


Vitesse maximale (Pedal to the Metal) 

Le Road Warrior peut pousser un véhicule au-delà de ses limites, 
augmentant sa vitesse de deux catégories. Cela lui permet de dépasser 
ses ennemis ou de s'échapper rapidement d'une embuscade. 

Barrage en mouvement (Drive-By Barrage) 


AU niveau 10, le Road Warrior peut effectuer des attaques complètes tout 
en conduisant un véhicule. Il peut attaquer avant, pendant, ou après le 
mouvement du véhicule, augmentant ainsi son potentiel destructeur en 
combat. 
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TABLEAU DE PROGRESSION DU ROAD WARRIOR 


Niveau Points Dés de Capacités spéciales 
d'expérience Vie (d8) 
1 0 1d8 Skirmish (+1d6), Conduite 
défensive, Réparations 
rapides 
2 2 500 2d8 Bricoleur, Évasion améliorée, 
Uncanny Dodge 

3 5 000 3d8 Skirmish (+1d6, +1 CA) 

4 10 000 4d8 Sabotage, Réparations 
supérieures 

5 20 000 5d8 Skirmish (+2d6, +1 CA), 

Réparations rapides 

améliorées 

6 40 000 6d8 Rage de la route, Dodge 

amélioré 

7 80 000 7d8 Skirmish (+2d6, +2 CA) 

8 160 000 8d8 Vitesse maximale, Maintien 
du véhicule 

9 320 000 9d8 Skirmish (+3d6, +2 CA) 

10 640 000 9d8+2 Barrage en mouvement, 


Concepteur de véhicules 
(Grease Monkey) 


Le Road Warrior de Gamma World est une classe guerrière spécialisée dans 
le combat mobile et la maîtrise des véhicules. Son expertise en mécanique 
et en conduite lui permet de dominer le champ de bataille à grande 
vitesse, tout en réparant, améliorant et sabotant des véhicules pour en tirer 
un avantage stratégique. Son style de combat unique, combiné à ses 
compétences en ingénierie et en improvisation, en fait un allié 
indispensable pour toute équipe cherchant à survivre et à prospérer dans 
les terres dévastées de Gamma World 


CHASSEUR DE PRIMES (BOUNTY HUNTER) 


Dans Gamma World, un univers post-apocalyptique rempli de dangers et 
de technologies oubliées, les Chasseurs de Primes (Bounty Hunters) 
incarnent une classe redoutable de guerriers spécialisés dans la traque, la 
capture, ou l'élimination de cibles pour une récompense. Ils sont les experts 
en armes à feu et en combat à distance, mais aussi en traque, intimidation 
et dissimulation. Ces professionnels de la survie peuvent traquer des hors- 
a-loi, des créatures mutantes ou toute autre cible dans les vastes étendues 
désolées de Gamma Terra. 


Le Chasseur de Primes est un combattant polyvalent, capable d'infliger 
des dégâts importants à distance tout en restant mobile et difficile à 
atteindre. Ils utilisent leur expertise dans la manipulation des armes à feu et 
eur capacité à suivre leurs cibles, que ce soit à pied, en véhicule, ou à 
ravers des environnements difficiles. 


Caractéristiques principales 

Dé de vie : d8 

Alignement : Tout. Certains Chasseurs de Primes agissent en tant qu'agents 
de la loi, tandis que d'autres sont des mercenaires amoraux. Leurs 
motivations peuvent être l'argent, la justice, ou simplement le désir de 
survivre dans un monde chaotique. 


Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d'intelligence 
Exigences pour devenir Chasseur de Primes 

Base d'attaque : +5 

Compétences : 

Perception : 4 rangs 

Discrétion (Stealth) : 4 rangs 

Survie (Survival) : 4 rangs 

Dons : 
Maniement des armes à feu personnelles (Personal Firearms Proficiency) 
ir de précision (Précise Shot) 

ir en rafale (Rapid Shot) 

Compétences de classe 

Bluff (Charisme) 
Craft (Intelligence 
Déguisement (Charisme) 
ntimidation (Charisme) 
Perception (Force Mentale) 
Discrétion (Dextérité) 

Survie (Force Mentale) 
Savoir (Intelligence) 


Compétences spéciales du Chasseur de Primes 
1. Précision à distance (Ranged Precision) 
Le Chasseur de Primes peut effectuer une attaque à distance précise qui 
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inflige des dégâts supplémentaires lorsqu'il est à moins de 9 mètres (30 
pieds) de sa cible. Les cibles qui ne sont pas vulnérables aux coups critiques 
ne peuvent pas subir ces dégâts. Cette capacité fonctionne comme une 
attaque sournoise à distance, infligeant 1dé dégâts supplémentaires, 
augmentant de +1dé6 à chaque niveau. 


À 


2. Tir rapide (Rapid Shot) 
Au niveau 1, le Chasseur de Primes obtient le don Tir rapide, lui permettant 
de tirer deux fois en une seule action d'attaque à distance, même s'il ne 
satisfait pas aux prérequis. 


3. Tir en déplacement (Shot on the Run) 

Au niveau 2, le Chasseur de Primes peut utiliser le don Tir en déplacement, 
lui permettant de tirer pendant un déplacement, ce qui augmente sa 
mobilité en combot et lui permet de rester difficile à toucher. 


4. Tir de combat rapproché (Close Combat Shot) 

Au niveau 3, le Chasseur de Primes peut tirer avec une arme à feu lorsqu'il 
est dans une case menacée par un ennemi sans provoquer d'attaque 
d'opportunité. Cette capacité est essentielle lorsqu'il est entouré par des 
adversaires mais qu'il souhaite continuer à utiliser son arme à feu. 

5. Tireur d'élite (Sharp-Shooting) 


Au niveau 4, le Chasseur de Primes obtient le don Tireur d'élite qui réduit le 
bonus de classe d'armure que les ennemis obtiennent grâce à un abri 
partiel de +4 à +2. 


6. Précision étendue (Extended Precision) 

AU niveau 5, la précision du Chasseur de Primes avec les armes à feu 
augmente, lui permettant d'infliger des dégâts de précision (ranged 
precision) jusqu'à 18 mètres (60 pieds). Cette capacité étend son efficacité 
à distance, le rendant dangereux même à moyenne portée. 


7. Chasseur impitoyable (Relentless Hunter) 

À partir du niveau 6, le Chasseur de Primes peut traquer ses cibles avec une 
efficacité accrue. Il bénéficie d'un bonus de +2 à ses jets de Survie pour 
suivre les traces de ses ennemis, et il peut utiliser Perception pour détecter 
des cibles camouflées ou dissimulées avec une plus grande précision. 


8. Sabotage des armes (Weapon Sabotage) 

À partir du niveau 7, le Chasseur de Primes peut saboter les armes ou les 
véhicules de ses ennemis en utilisant sa compétence Désamorçage des 
dispositifs (Disable Device). Il peut ainsi rendre une arme inutilisable ou 
forcer un véhicule à s'arrêter pendant un combat. Cela prend un round 
complet et nécessite une réussite à un jet de compétence. 
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9. Capture vivante (Capture Alive) 

Au niveau 8, le Chasseur de Primes peut choisir de désarmer ou de capturer 
une cible sans la tuer. Il bénéficie d'un bonus de +4 à ses jets de 
Désarmement ou Immobilisation lorsqu'il tente de capturer une cible 
vivante. 


10. Prime accrue (Increased Bounty) 

Au niveau 10, le Chasseur de Primes est devenu un maitre dans son 
domaine. Il gagne des bonus lorsqu'il prend en charge des contrats 
difficiles, augmentant les récompenses ou les primes qu'il reçoit de 50%. Il 
bénéficie également d'un bonus de +2 en Intimidation lorsqu'il négocie 
pour des primes plus élevées ou qu'il interroge ses cibles. 

Tableau de progression du Chasseur de Primes 


TABLEAU DE PROGRESSION DU CHASSEUR DE PRIMES 


Niveau Bonus Précision Sauv Sauv Sauv Capacités 
d'attaque à Force Dex Psy spéciales 
distance 
1 1 +1dé6 0 1 0 Tir rapide, 
Précision à 
distance 
2 2 +2d6 1 1 1 Tir en 
déplacement 
3 3 +3d6 1 2 1 Tir de combat 
rapproché 
4 4 +4d6 1 2 ] Tireur d'élite 
5 5 +5d6 2 3 2 Précision 
étendue 
6 6 +édé 2 3 2 Chasseur 
impitoyable 
7 7 +7d6 2 4 2 Sabotage des 
armes 
8 8 +8d6 3 4 3 Capture 
vivante 
9 9 +9d6 3 5 3 Prime accrue 
10 10 +10dé 3 5 3 Augmentation 
des primes 


Le Chasseur de Primes dans Gamma World est une classe de guerrier 
spécialisée dans la traque et l'élimination de cibles spécifiques, que ce soit 
pour la justice ou le profit. En tant que maître des armes à feu et expert en 
techniques de traque, il combine des compétences de combat à distance 
avec des capacités de traqueur, d'espion, et de saboteur, tout en étant 
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capable de neutraliser ses cibles vivantes ou mortes. Ses compétences le 
rendent indispensable pour toute équipe cherchant à survivre et prospérer 
dans les ruines de Gamma World 


SORTS UTILISABLES PAR CLASSE ET PAR NIVEAU 


Niveau 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
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1° niveau 

Absorption d'Énergie Mineure 
Bénédiction des Machines 
Détection de Mutation 
Localisation Énergétiques 
Lumière de l'Ancien Monde 
Prière de Renforcement 
Purification des Déchets 
Purification des Eaux Toxiques 


Purification des Radiations 


5° niveau 

Forteresse de Métal Sacré 
Fusion avec la Machine 
Implant Cybernétique 
Invocation des Gardiens 
Main de la Justice Atomique 
Portail Nucléaire 
Réanimation Cybernétique 
Résistance aux Tempêtes 
Résurrection Bio-Technique 


Sérum de Régénération 


TABLEAU DES SORTS 


GUÉRISSEUR 


2° niveau 

Accélérateur de Guérison 

Appel de l’ Ancien Monde 

Aura de Neutralisation 

Bouclier d'Énergie Résiduelle 
Détection d'Anomalies Biologiques 
Protection Contre les Tempêtes 
Protection contre les Toxiques 
Sérum de Survie 

Terre Purifiée 


Vision au Travers des Décombres 


6° niveau 

Animation des Reliques Ancestrales 
Armure de Lumière Radiante 

Chant de Résonance Atomique 
Cocon de Stase 

Invocation de la Lumière Cosmique 
Régénération Nanocellulaire 
Résistance Suprême aux Radiations 
Sanctuaire Protecteur 

Soin des Blessures Mutantes 


Vision de l'Ancien Monde 
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3° niveau 

Appel des Drones Perdus 
Bannissement des Radiations 
Barrière de Particules 
Barrière Électromagnétique 
Chant de Résistance Techno 
Guérison de la Chair Brûlée 
Invocation des Survivants 
Purification Génétique 
Restauration de la Chair 


Voile du Désert Nucléaire 


7° niveau 


Apocalypse Silencieuse 
Essaim de Nanoguérison 
Explosion d'Énergie Pure 
Marche dans |’ Apocalypse 
Restauration Atomique 
Restitution de la Vie 
Résurrection Cybernétique 
Résurrection Technologique 
Tempête de Radiation 


Tempête d'Energie Ionique 


Vortex Technologiques 


4° niveau 
Absorption d'Energie 
Bouclier Antimutation 
Décharge Electromagnétique 
Disjonction Technologique 
Exorcisme des Anomalies 
Fusion avec la Ruine 
Invocation des Drones Disparus 
Main d'Énergie Vitale 
Purification Cellulaire 
Sphère de Décontamination 


Tempête de Cendres 


Nombre 
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1° niveau 

Brume Toxique 

Chant de la Nature Brisée 
Chant des Vents Dévastés 
Détection des Radiations 
Éveil des Spores I 
Furtivité des Sables 
Graines de Résilience 


Main de Terre Corrompue 


5° niveau 


Appel des Mutants IV 
Armure des Déchus 


Bouclier Gamma 


Brouillard Photonique 
Création du Sanctuaire Mutant 
Esprit de la Terre Corrompue 
Faim du Survivant 

Fléau des Terres Désolées 


Rage de la Faune Mutante 


Répulsion Magnétique 


TABLEAU DES SORTS 


CHAMAN 


2° niveau 

Armure d'Écailles Mutantes 
Barrière de Végétation Toxique 
Brume de Contamination 
Esprit des Ruines 

Flore Parasitaire 

Fureur de la Tempête Sableuse 
Marche des Débris 

Marque des Anciens 

Ombre du Désert Mort 


Vision du Ciel Pollué 


6° niveau 


Bénédiction de la Terre Corrompue 
Connexion aux Flux Telluriques 
Fureur de la Tempête Radioactive 
Implosion Terrestre 
Reconstruction de la Ruine 


Tempête d'Acide 


3° niveau 

Appel des Insectes Géants II 
Aura de Renouveau Mutant 
Cascade de Débris 

Essence des Végétaux Déformés 
Lame de Foudre Corrompue 
Lien avec les Créatures Mutantes 
Protection des Vestiges 
Renforcement de l'Esprit Mutant 
Respiration de la Terre Morte 
Ronces de Mutation 


Souffle des Vapeurs Toxiques 
7° niveau 


Apocalypse de la Terre 
Cataclysme Majeur 


Éveil de la Nature Corrompue 


Éveil des Créatures Sauvages V 


Invocation d'Artéfacts Ancestraux 


Orage d'Acier et de Feu 
Tempête de Radiation Ultime 


4° niveau 
Appel de la Bête Mutante III 
Cataclysme Mineur 
Croissance des Vignes Acides 
Immobilisation des Mutants 
Oeil du Survivant 

Mains de Recyclage 

Rage de la Terre Infectée 


Tornade de Sable Empoisonné 


Nombre 
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TABLEAU DES SORTS 


SCIENTIFIQUE 
1° niveau 2° niveau 3° niveau 
Ajustement Électromagnétique Balise Sismique Bombe de Débris 


Analyse des Radiations Bouclier Plasma Cloak d’Invisibilité Électrique 


Champ de Déflexion Condensation Atmosphérique Décontamination 


Champ de Résonance Contact Alien Déphasage Particulier 


Dispositif Sonique Détection de Flux d'Énergie Interférence Ionique 


Écran Statique Frappe Radioactive Modulation de Gravité 


Fissure Ionique Reconnaissance Prédilection 


Fusion Neuronale Réparation Technologique Mineure Projection Holographique 


Lame Plasma Restauration de Machine Protection des Altérations 


Scanner Biologique Sauvegarde Chromatique Réanimation Cybernétique 


Téléportation 

Tir Létal 
5° niveau 6° niveau 7° niveau 
Bombe à Ionisation Clonage Numérique Altération de Matériel 
Champ de Stase Contrôle Alien Anomalie Dimensionnelle 


Cognition amplifiée Contrôle des Vortex Énergétiques Contrôle des Singularités 


Conversion de Matériaux Détournement de Source d'Énergie Déstabilisation Atomique 


Enceinte de Sécurité Dispositif de Détection de Mutations Devenir un Robot 


Fabrication de Synthétiques Dôme de protection Énergétique Écran Antimatière 


Frappe Renforcée Enchevêtrement des Flux Temporels Fusion Gamma 


Modulation d'Énergie Vitale Fusion de Matériaux Exotiques Métascience du Golem 


Nanotechnologie Immunité Temporaire aux Radiations  Téléporteur de Masse 


Réinitialisation Temporelle Pilotage Voile de Réalité Augmentée 


Réparation des Systèmes Résistance aux Pathogènes 


Robots Sentinelles 


Sonde Cybernétique 


Téléportation à Longue Portée 


Transfert Dimensionnel 
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4° niveau 
Air Bubble 
Artéfact Alien 
Barriére de Champ Energétique 
Implosion Gravitationnelle 
Interruption de Fréquence 
Récolte de Nanite 
Rune de Puissance 
Science Marine 
Science des Plasmas 
Science Tellurique 
Science des Radiations 


Surcharge Mécanique 


8° niveau 


Amplification Résonante 
Brèche dans l'Espace-Temps 


Contrôle du Chaos 


Conversion de Masse 
Destruction Nanométrique 
Éclipse d'Énergie Totale 
Fusion avec le Continuum 


Projection de Réalité Altérée 


9e niveau 

Reconstruction Universelle 
Sphère d’Antimatière 
Surcharge Électromagnétique 
Terminator 


Vortex de Désintégration 


Nombre 
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1° niveau 

Altération Cellulaire 
Corruption Biomécanique 
Détection de Mutation 
Injection Évolutive 
Instabilité Génomique 
Mutation Adaptative 
Parasite Génétique 
Réécriture ADN 
Sérum de Réplication 
Suture Génétique 


Toucher Pourrissant 


5° niveau 

Clonage II 

Création d'Abri Automatisé 
Écho de Réalité 

Extraction de l'ADN Mutant 
Extraction d'Énergie 
Growth Hacking 

Lien Télépathique 
Réanimation Synthétique 
Reconstruction Organique 
Sérum de Résurrection 
Transfert de Mutation 

Virus IT 
Vol 


TABLEAU DES SORTS 
GÉNÉTICIEN 


2° niveau 

Amélioration Génétique Mineure 
Dissolution Organique 

Gaz hilarant 

Instabilité Génétique 

Putois lacrymogène 

Serviteur Translucide 


Soin Viral 


6° niveau 

Amélioration Génétique Majeure 
Auto Régénération Ultime 
Contrôle des Nanobots 

Épidémie Virale 

Fusion de Créatures 

Hybridation Extrême 

Immunité Énergétique 

Matrice de Clonage 
Rajeunissement 


Reboot Cellulaire 


3° niveau 

Antidétection 

Brouillage Chromosomique 
Catalyseur Mutagène 
Clonage Instable 

Cocon Runka 

Fécondité 

Rappel à la vie 

Régression Cellulaire 


Virus Inhibiteur 


7° niveau 

Création d’ Aberration 
Fléau Chromosomique 
Forteresse Mentale 
Horde de Biomutants 
Implantation Organique 
Injonction Supréme 
Mutation Forcée 
Régression Evolutive 
Surcharge Génétique 


Titan Transformation 


Ultime Mutation 


4° niveau 
Bastion Bactériel 
Bulle de Vie 
Force Mentale 
Fusion Biomécanique 
Implantation Génétique 
Miasmes corrosifs 
Mutation Adaptative II 
Mutation Parasitaire 
Rayonnement de Mort 


Réservoir de Force vitale 


SORTS DE GUERISSEUR (NIVEAU 1) 


LES SORTS DE GUERISSEUR 

SORTS DE NIVEAU 1 

ABSORPTION D'ENERGIE MINEURE (Abjuration) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 round 


Durée : 1 minute par niveau du lanceur Jet de protection : Aucun 
Zone d’effet : Le lanceur ou une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur ou a la créature 
ciblée d'absorber une petite quantité d'énergie provenant de sources 
électriques ou énergétiques. Pendant la durée du sort, le sujet peut 
absorber jusqu'à 10 points de dégâts d'énergie (électrique, laser, ou 
autre) qui sont convertis en points de vie temporaire. Une fois la 
capacité d'absorption atteinte, l'énergie supplémentaire infligera des 
dégâts normaux. Ce sort est souvent utilisé dans des environnements 
à haute énergie ou lors de rencontres avec des technologies hostiles. 
Les composantes matérielles sont un petit cristal conducteur ou une 
pièce de métal. 

BÉNÉDICTION DES MACHINES (Invocation) 
Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 6 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une machine ou un appareil technologique 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'améliorer 
temporairement le fonctionnement d'une machine ou d'un appareil 
technologique. La machine bénie bénéficie d'un bonus de +2 à tous 
les tests liés à son fonctionnement, que ce soit pour la précision, la 
durée de fonctionnement ou l'efficacité énergétique. Les pannes 
mineures sont également réparées pendant la durée du sort. Ce sort 
est souvent utilisé avant des missions critiques impliquant des 
technologies anciennes ou fragiles. Les composantes matérielles sont 
une pièce métallique ou un circuit électronique. 

DÉTECTION DE MUTATION (Divination) 
Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : 10 minutes Jet de protection : Aucun 


Zone d'effet : Un cône de 20 mètres de long et de 10 mètres de large 
à son point d'origine 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de détecter les 
mutations chez les créatures et les objets dans la zone d'effet. 
Chaque mutation, qu’elle soit mentale, physique ou génétique, 
apparaît comme une aura distincte, révélant la nature exacte de 
l’altération. Ce sort peut également indiquer si une mutation est 
bénéfique ou néfaste. Il ne permet pas de supprimer les mutations, 
mais uniquement de les identifier. Les composantes matérielles sont 
un cristal pur ou un fragment d'ADN non modifié. 


LOCALISATION ÉNERGÉTIQUES (Divination) 


Niveau : 1 

Portée : 36 mètres 
Durée : 10 minutes 
Zone d'effet : Un cône de 36 mètres de long 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de détecter les 
sources d'énergie dans un cône de 36 mètres de long. Cela inclut les 
appareils électroniques actifs, les générateurs d'énergie, ainsi que les 
créatures ou objets irradiés ou utilisant des capacités énergétiques. 
Les auras énergétiques sont visibles pour le lanceur, même à travers 
des obstacles mineurs comme des murs fins ou des barrières. Ce sort 
est particulièrement utile pour localiser des appareils technologiques 
cachés ou pour traquer des entités utilisant des sources d'énergie 
inhabituelles. Les composantes matérielles sont un petit cristal 
résonant ou un fragment de métal conducteur. 


LUMIERE DE L'ANCIEN MONDE (Evocation) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d'incantation : 1 round 


Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une sphère de 10 mètres de rayon 
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Explication/Description : Ce sort fait apparaître une lumière intense et 
pure, évoquant l'éclat technologique du passé, illuminant la zone avec 
la clarté d’une journée ensoleillée. La lumière ne projette pas d'ombre 
et pénètre à travers les objets non-magiques, révélant ce qui pourrait 
être caché sous des couches superficielles (murs fins, voiles, etc.). 
Cette lumière annule également les effets de l'obscurité magique dans 
la zone d'effet. Les composantes matérielles sont une petite source 
d'énergie électrique ou une pierre radioactive ancienne. 

PRIÈRE DE RENFORCEMENT (Invocation) 
Niveau : 1 Composantes : V, S 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 round 


Durée : 10 minutes Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un allié ou le lanceur lui-même 


Explication/Description : Cette prière invoque des énergies anciennes 
qui infusent l'allié ciblé (ou le lanceur) avec une force surhumaine. La 
créature touchée reçoit un bonus de +2 à ses jets d’attaque, jets de 
sauvegarde, ainsi qu'une augmentation temporaire de 10 points de vie 
pendant toute la durée du sort. De plus, elle est protégée des effets de 
fatigue. Ce sort est souvent utilisé avant des combats ou des situations 
nécessitant des efforts physiques intenses. Aucune composante 
matérielle n’est nécessaire, mais la prière doit être prononcée à haute 
VOIX. 


PURIFICATION DES DÉCHETS (Altération) 


Niveau : 1 

Portée : 9 mètres 
Durée : Instantanée 
Zone d'effet : Une zone de 3 mètres cubes 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort transforme les déchets toxiques ou 
radioactifs présents dans une zone de 3 mètres cubes en matières 
inoffensives ou biodégradables. Les substances dangereuses, telles 
que les produits chimiques, les métaux lourds ou les radiations, sont 
neutralisées et deviennent sans danger pour l'environnement. Ce sort 
ne fonctionne pas sur des objets technologiques ou des déchets 
organiques dangereux comme des cadavres contaminés. Les 
composantes matérielles nécessaires sont une pincée de terre pure et 
un éclat de verre filtrant. 

PURIFICATION DES EAUX TOXIQUES (Abjuration) 

Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 10 mètres Temps d'incantation : 1 round 
Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un volume d'eau de 1 mètre cube 
Explication/Description : Ce sort permet de purifier un volume d'eau 
jusqu'à 1 mètre cube, éliminant toutes les toxines, radiations, poisons 
et agents pathogènes présents. L'eau ainsi purifiée devient potable et 
non dangereuse pour toute forme de vie. Ce sort ne transforme pas 
les substances non aqueuses, comme les déchets solides ou les 
métaux dissous, mais les toxines chimiques et biologiques sont 
neutralisées. Les composantes matérielles nécessaires sont une 
petite pierre filtrante ou une goutte d’eau pure. 


PURIFICATION DES RADIATIONS (Abjuration) 
Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres de rayon Temps d'incantation : 1 round 


Durée : 10 tours Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une zone de 30 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet de neutraliser les radiations 
dans une zone de 30 mètres de rayon, réduisant ces dernières à un 
niveau inoffensif pour les êtres vivants pendant une durée limitée. Les 
créatures ou objets irradiés subissent également une purification, 
annulant les effets négatifs à long terme de l'exposition 
(empoisonnement, mutations indésirables). Cependant, les mutations 
bénéfiques peuvent être conservées si un jet de sauvegarde en 
Constitution est réussi. Ce sort ne protège pas contre les radiations 
futures, mais stabilise l'environnement pour la durée de l'effet. Les 
composantes matérielles requises sont un morceau de plomb ou un 
liquide de décontamination. 
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SORTS DE GUERISSEUR (NIVEAU 2) 


ACCELERATEUR DE GUERISON (Altération) 


Niveau : 2 

Portée : Contact 

Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description Ce sort accélère temporairement le 
processus de guérison d'une créature touchée. Pendant la durée du 
sort, la créature régénère 1d4 points de vie toutes les 10 minutes et 
peut guérir des blessures plus graves en une fraction du temps normal. 
Ce sort n'affecte pas les maladies ou les malédictions, mais il est 
extrêmement efficace pour traiter les blessures physiques. Les 
composantes matérielles sont une herbe médicinale ou un petit cristal 
de quartz. 


APPEL DE L'ANCIEN MONDE (Invocation) 
Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d’incantation : 1 round 


Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un objet ou une machine spécifique 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de réveiller ou 
d'activer une ancienne machine ou un appareil technologique qui a été 
inactif depuis des siècles. Lorsqu'il est lancé sur une machine, celle-ci 
se remet en marche, fonctionnant à pleine capacité pendant une durée 
de 10 minutes. Ce sort ne répare pas les composants endommagés, 
mais il peut temporairement restaurer la fonctionnalité perdue 
d'appareils légendaires des Anciens. Les composantes matérielles 
sont un fragment de métal antique ou une pièce mécanique rouillée. 


AURA DE NEUTRALISATION (Abjuration) 
Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 3 mètres Temps d’incantation : 1 round 


Durée : 10 minutes Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 3 mètres de rayon centré sur le lanceur 


Explication/Description : Ce sort crée une aura protectrice autour du 
lanceur qui neutralise les effets des toxines, radiations et poisons dans 
un rayon de 3 mètres. Toute créature ou objet entrant dans cette zone 
est temporairement protégé contre ces dangers, et les effets néfastes 
en cours (comme un empoisonnement ou une contamination 
radioactive) sont suspendus pendant la durée du sort. Cela n’annule 
pas définitivement les toxines présentes dans le corps ou les objets, 
mais bloque leurs effets pour une période limitée. Les composantes 
matérielles sont un morceau de verre purifié ou un fragment de plomb. 


BOUCLIER D'ÉNERGIE RESIDUELLE (Abjuration) 


Niveau : 2 

Portée : Personnel 

Durée : 1 minute par niveau du lanceur 
Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort crée un bouclier invisible autour du 
lanceur qui absorbe une partie des attaques énergétiques (électricité, 
radiations, lasers, etc.). Le bouclier peut absorber jusqu'à 20 points de 
dégâts d'énergie par niveau du lanceur avant de se dissiper. Tant que 
le bouclier est actif, les attaques énergétiques subies par le lanceur 
sont réduites de moitié. Une fois la capacité d'absorption atteinte, le 
bouclier se dissipe, laissant le lanceur vulnérable aux attaques 
ultérieures. Les composantes matérielles sont un petit morceau de 
métal conducteur ou une batterie épuisée. 


DÉTECTION D'ANOMALIES BIOLOGIQUES (Divination) 


Niveau : 2 

Portée : 18 mètres 
Durée : 10 minutes 
Zone d'effet : Cône de 18 mètres de long 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de détecter la 
présence d'anomalies biologiques dans un cône de 18 mètres. Cela 
inclut les mutations, les malformations génétiques, les maladies 
étranges, et toute autre altération biologique inhabituelle. Les 
créatures affectées par ces anomalies apparaissent avec une aura 
distincte, permettant au lanceur d'identifier immédiatement toute 
déviation par rapport à la norme biologique. Ce sort est souvent utilisé 
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pour repérer les mutants ou identifier des maladies inconnues. Les 
composantes matérielles sont un échantillon de tissu biologique 
normal ou une loupe. 


PROTECTION CONTRE LES TEMPÊTES (Abjuration) 


Composantes : V, S, M 
Portée : 6 mètres Temps d'incantation : 1 round 
Durée : 7 heure par niveau du lanceur Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon centré sur le lanceur 


Niveau : 2 


Explication/Description : Ce sort crée une barriére protectrice autour 
du lanceur et de ses alliés, les protégeant des effets destructeurs des 
tempétes naturelles, telles que les vents violents, la pluie battante, la 
foudre et les débris volants. La barriére n’affecte pas les mouvements 
ou les actions à l'intérieur, mais elle bloque les dangers extérieurs, 
réduisant les dégâts causés par les tempêtes de 90%. Les créatures 
à l’intérieur de la zone bénéficient également d’une protection contre 
les températures extrêmes causées par les conditions 
météorologiques. Les composantes matérielles sont un fragment de 
roche ou un éclat de bois exposé aux intempéries. 


PROTECTION CONTRE LES TOXIQUES (Abjuration) 
Composantes : V, S, M 


Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Niveau : 2 

Portée : Contact 

Durée : 1 heure par niveau du lanceur 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort confère à la créature touchée une 
protection temporaire contre les effets des toxines, poisons, radiations 
et substances chimiques dangereuses. Pendant toute la durée du sort, 
la créature bénéficie d'une immunité contre les poisons non magiques 
et les toxines environnementales, et réduit de moitié les dégâts des 
radiations. Ce sort est particulièrement utile pour explorer des zones 
dangereuses ou polluées. Les composantes matérielles sont un petit 
morceau de charbon actif ou un filtre à air. 


SÉRUM DE SURVIE (Conjuration) 
Composantes : V, S, M 


Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Niveau : 2 

Portée : Contact 

Durée : Instantanée 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de créer un sérum 
magique qui, lorsqu’administré à une créature, restaure 
instantanément 1d8+2 points de vie et élimine les effets des poisons 
non magiques et des maladies mineures. Le sérum doit être administré 
par injection ou ingestion dans les 10 minutes après la création du sort, 
sinon il devient inerte. Ce sort est très prisé dans les zones 
dangereuses où les radiations et les poisons sont fréquents. Les 
composantes matérielles sont une fiole vide et une goutte d'eau pure. 


TERRE PURIFIÉE (Altération) 


Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 3 mètres de rayon 


Niveau : 2 


Explication/Description : Ce sort purifie instantanément un terrain 
corrompu par des toxines, des radiations ou d'autres agents polluants. 
La terre dans un rayon de 3 mètres est nettoyée, rendant la zone fertile 
et sûre pour la vie. Les radiations et les polluants chimiques sont 
neutralisés, et les plantes peuvent à nouveau y pousser. Ce sort est 
particulièrement utilisé pour rendre les zones contaminées habitables 
à nouveau. Les composantes matérielles sont une poignée de terre 
fertile ou une petite pierre précieuse. 


VISION AU TRAVERS DES DÉCOMBRES (Divination) 
Composantes : V, S, M 


Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Niveau : 2 

Portée : 18 mètres 
Durée : 10 minutes 
Zone d'effet : Cône de 18 mètres de long 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de voir à travers 
les décombres, les ruines ou d'autres matériaux non magiques 
bloquant la vue dans un cône de 18 mètres. Les objets et créatures 
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cachés sous des amas de pierres, gravats ou murs fins deviennent 
visibles comme s'ils n'étaient pas obstrués. Ce sort est 
particulièrement utile pour explorer des ruines post-apocalyptiques ou 
pour rechercher des objets précieux cachés sous des débris. Les 
composantes matérielles sont une petite loupe en verre ou un éclat de 
cristal. 


SORTS DE NIVEAU 3 
APPEL DES DRONES PERDUS (Invocation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une zone de 60 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'invoquer et de 
réactiver des drones anciens et désactivés dans une zone de 60 
mètres de rayon. Les drones, qu'ils soient de sécurité, de réparation 
ou de surveillance, reprennent temporairement leurs fonctions 
originales sous le contrôle du lanceur. Ces drones peuvent effectuer 
des tâches simples, telles que protéger une zone, réparer des 
machines, ou collecter des informations. Une fois la durée du sort 
écoulée, les drones se désactivent à nouveau. Les composantes 
matérielles sont un fragment de métal rouillé ou un ancien circuit 
électronique. 


BANNISSEMENT DES RADIATIONS (Abjuration) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 12 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un rayon de 12 mètres de diamètre 


Explication/Description : Ce sort crée une barriére invisible qui 
repousse et neutralise toutes les radiations dans une zone de 12 
mètres de rayon autour du lanceur. Pendant la durée du sort, aucune 
radiation ne peut pénétrer dans la zone protégée, offrant ainsi une 
protection totale contre les effets des radiations nocives. Ce sort est 
particulièrement utile dans les environnements hautement irradiés, tels 
que des ruines ou des zones industrielles. Les composantes 
matérielles sont un petit morceau de plomb ou un cristal irradié. 
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Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 métres Temps d'incantation : 1 round 
Durée : 10 min par niveau du lanceur Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée une barrière invisible composée 
de particules énergétiques qui protège la zone contre toute forme 
d'attaque physique ou énergétique. Les objets et créatures à l'intérieur 
de la zone sont protégés contre les projectiles, les rayons d'énergie et 
même les attaques basées sur des particules radioactives. Les 
créatures peuvent entrer et sortir librement de la barrière, mais les 
attaques qui tentent de traverser la barrière sont stoppées. Les 
composantes matérielles sont une petite quantité de sable métallique 
ou un fragment de cristal énergétique. 


BARRIERE ELECTROMAGNETIQUE (Abjuration) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 métres Temps d'incantation : 1 round 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée une barrière invisible qui protège 
la zone contre toute forme d'énergie électromagnétique. Les créatures 
ou objets à l’intérieur de la zone sont immunisés contre les attaques 
basées sur l'électricité, les interférences électroniques, et même les 
décharges d'ondes radio ou magnétiques. Les appareils électroniques 
fonctionnant à l’intérieur de la barrière ne sont pas affectés par les 
sources extérieures. Ce sort est particulièrement utile dans les zones 
où les attaques d'énergie sont fréquentes. Les composantes 
matérielles sont un petit aimant ou un morceau de métal conducteur. 


CHANT DE RÉSISTANCE TECHNO (Abjuration) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 round 
Durée : 10 min par niveau du lanceur Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon centré sur le lanceur 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de créer une aura 
de protection technologique autour de lui-même et de ses alliés dans 
un rayon de 9 mètres. Tant que le sort est actif, toute créature dans la 
zone d'effet bénéficie dune résistance accrue aux effets 
technologiques tels que les armes à énergie, les interférences 
électroniques, et les attaques basées sur la technologie avancée. Les 
jets de sauvegarde contre ces effets bénéficient d’un bonus de +2, et 
les dégâts subis par des sources technologiques sont réduits de 
moitié. Les composantes matérielles sont un petit circuit électronique 
ou une puce endommagée. 


GUÉRISON DE LA CHAIR BRULEE (Nécromancie) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 round 
Durée : instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet de soigner instantanément les 
blessures graves causées par les brûlures, qu'elles soient dues à des 
flammes, des radiations ou des substances corrosives. La chair brûlée 
est restaurée à son état naturel, rendant à la peau sa texture normale 
et éliminant toute douleur liée à ces blessures. La créature touchée 
récupère 3d8 points de vie et les effets secondaires des brûlures, tels 
que la paralysie ou la douleur, sont dissipés. Les composantes 
matérielles sont une petite quantité de cendre ou un fragment de peau 
cicatrisée. 


INVOCATION DES SURVIVANTS (Invocation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d'incantation : 1 round 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une zone de 60 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'invoquer les 
esprits ou les manifestations des anciens survivants d’une catastrophe 
ou d'un cataclysme dans la zone ciblée. Les entités invoquées ne sont 
pas hostiles et peuvent fournir des informations précieuses sur les 
événements passés, les dangers environnants ou des secrets cachés 
dans les ruines. Elles apparaissent sous forme d’ombres ou de 
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spectres, visibles uniquement par le lanceur et ceux qu'il désigne. Les 
composantes matérielles sont un artefact ancien ou un morceau de 
métal rouillé issu des ruines. 


PURIFICATION GENETIQUE (Altération) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 round 


Durée : instantanée Zone d'effet : Une créature touchée 
Jet de protection : Constitution (si la cible souhaite résister) 


Explication/Description : Ce sort permet de restaurer une créature à 
son état génétique d'origine, éliminant toutes les mutations, qu'elles 
soient bénéfiques ou néfastes. La créature ciblée retrouve son code 
génétique initial, annulant les effets des mutations causées par les 
radiations, les expériences scientifiques ou d’autres sources. La cible 
peut faire un jet de Constitution pour conserver des mutations 
bénéfiques, si elle le désire. Ce sort est souvent utilisé pour guérir des 
mutations graves ou réparer les dommages génétiques causés par 
des environnements hostiles. Les composantes matérielles sont un 
fragment d’ADN pur ou un échantillon de sang non contaminé. 


RESTAURATION DE LA CHAIR (Nécromancie) 


Niveau : 3 

Portée : Contact 

Durée : Instantanée 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet de restaurer la chair d'une 
créature, réparant les blessures sévères, les déformations ou la 
décomposition. Il est capable de guérir 4d8 points de vie et de 
régénérer des parties du corps endommagées ou manquantes (doigts, 
peau, etc.), tant que le sujet est encore en vie. Ce sort est 
particulièrement utilisé pour soigner les blessures graves infligées par 
des radiations, des attaques chimiques ou des brûlures sévères. Les 
composantes matérielles sont une petite quantité de baume cicatrisant 
ou un fragment de tissu biologique sain. 


VOILE DU DÉSERT NUCLÉAIRE (Illusion) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 24 mètres Temps d’incantation : 1 round 


Durée : 8 heures Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée une illusion puissante qui 
enveloppe la zone ciblée d’une apparence de désert ravagé par des 
radiations. Toute créature qui pénètre dans cette zone perçoit des 
sables radioactifs, des vents toxiques et un environnement hostile, les 
incitant à éviter la région. L’illusion est suffisamment réaliste pour 
tromper même les créatures intelligentes, sauf si elles disposent de 
capacités de détection magique ou technologique. Les composantes 
matérielles sont une poignée de sable irradié ou un morceau de métal 
rouillé. 


SORTS DE NIVEAU 4 
ABSORPTION D'ÉNERGIE (Abjuration) 
Niveau : 4 

Portée : Personnel 


Durée : 1 min par niveau du lanceur 
Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'absorber 
l'énergie des attaques énergétiques, telles que les décharges 
électriques, les lasers, ou les radiations, pendant toute la durée du 
sort. Le lanceur peut absorber jusqu'à 40 points de dégâts d'énergie, 
qui sont convertis en points de vie temporaire. Une fois la capacité 
d'absorption atteinte, le surplus d'énergie est dissipé sans effet 
supplémentaire. Ce sort est particulièrement utile dans les 
environnements où les attaques basées sur l'énergie sont fréquentes. 
Les composantes matérielles sont un petit cristal conducteur ou une 
batterie épuisée. 
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BOUCLIER ANTIMUTATION (Abjuration) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 6 métres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon centré sur le lanceur 


Explication/Description : Ce sort crée une barrière invisible qui protège 
les créatures et objets à l'intérieur de la zone contre les effets des 
mutations. Toute tentative de mutation ou d’altération génétique sur 
les créatures dans la zone d'effet échoue, et les mutations existantes 
sont temporairement neutralisées pendant la durée du sort. Cela inclut 
les mutations causées par des radiations, des toxines ou des pouvoirs 
magiques. Ce sort est souvent utilisé dans des zones où les radiations 
ou les manipulations génétiques sont courantes. Les composantes 
matérielles sont un fragment de métal pur ou un échantillon d'ADN non 
altéré. 

DÉCHARGE ÉLECTROMAGNÉTIQUE (Évocation) 

Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres Temps d'incantation : 1 round 


Durée : Instantanée Zone d'effet : Un cône de 30 mètres 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts de moitié 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de libérer une 
puissante décharge d'énergie électromagnétique dans un cône de 30 
mètres, affectant toutes les créatures et les appareils technologiques 
dans la zone d'effet. Les créatures subissent 6d6 points de dégâts 
électriques, et les appareils électroniques peuvent être désactivés ou 
endommagés. Les créatures affectées peuvent effectuer un jet de 
Dextérité pour réduire les dégâts de moitié Ce sort est 
particulièrement efficace contre les technologies avancées. Les 
composantes matérielles sont un petit aimant et un fragment de métal 
conducteur. 

DISJONCTION TECHNOLOGIQUE (Abjuration) 

Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : Instantanée Jet de protection : INT pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un appareil technologique Ill à VI ou une zone de 3 
mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée une onde de disjonction qui 
perturbe le fonctionnement des appareils technologiques dans la zone 
d'effet. Les machines, robots, systèmes informatiques, et autres 
dispositifs électroniques sont temporairement désactivés ou 
gravement endommagés. Les cibles technologiques doivent réussir un 
jet de sauvegarde d'intelligence ou être neutralisées pendant 1d4 
heures. Même les appareils qui réussissent leur jet subissent une 
panne de 1d4 tours. Les composantes matérielles sont une puce 
électronique et un petit fil de cuivre. 


EXORCISME DES ANOMALIES (Abjuration) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 12 mètres Temps d’incantation : 1 round 


Durée : Instantanée Zone d'effet : Une créature ou un objet 
Jet de protection : Constitution pour résister à l’exorcisme 


Explication/Description : Ce sort permet de purger une créature ou un 
objet des anomalies physiques ou métaphysiques, telles que des 
mutations, des altérations magiques ou des corruptions dues à des 
radiations. La cible du sort doit réussir un jet de Constitution pour 
résister, sinon toutes les anomalies sont annulées, et la créature ou 
l'objet revient à son état naturel. Ce sort est souvent utilisé pour défaire 
des transformations involontaires ou des mutations néfastes. Les 
composantes matérielles sont un fragment de cristal pur et une goutte 
d’eau non contaminée. 


FUSION AVEC LA RUINE (Transmutation) 


Niveau : 4 

Portée : Personnel 
Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de se fondre 
littéralement dans les ruines environnantes, qu'il s'agisse de bâtiments 
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effondrés, de débris ou de toute structure détruite. Pendant la durée 
du sort, le lanceur devient indétectable, même aux 


moyenstechnologiques, et peut se déplacer librement à travers les 
matériaux des ruines. Il est capable de voir et d'entendre tout ce qui 
se passe à l'extérieur, mais reste intouchable. Ce sort est souvent 
utilisé pour l’espionnage ou pour éviter des dangers dans des 
environnements hostiles. Les composantes matérielles sont un 
morceau de gravats et un peu de poussière de ruine. 


INVOCATION DES DRONES DISPARUS (Invocation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d'incantation : 1 round 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une zone de 60 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'invoquer les 
drones perdus dans le passé, les faisant apparaître dans la zone 
d'effet. Ces drones, autrefois utilisés pour diverses tâches 
(surveillance, réparation, exploration), répondent aux ordres du 
lanceur et peuvent effectuer des actions simples. Les drones ne sont 
pas intelligents et ne peuvent pas prendre d'initiatives complexes, mais 
ils sont extrêmement utiles pour des missions de courte durée. A la fin 
du sort, les drones disparaissent ou retournent à leur état d'oubli. Les 
composantes matérielles sont un fragment de métal rouillé et un 
ancien circuit électronique. 

MAIN D'ENERGIE VITALE (Invocation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 12 mètres Temps d’incantation : 1 round 


Durée : Concentration, jusqu’a 10 min Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature ou objet touché par la main d'énergie 


Explication/Description Ce sort invoque une main spectrale 
composée d’énergie vitale pure qui peut étre dirigée par le lanceur 
pour soigner ou revitaliser des créatures dans la zone d’effet. La main 
peut restaurer 4d8 points de vie a une créature ou revitaliser un objet 
technologique en panne, lui permettant de fonctionner temporairement 
à pleine capacité. La main peut également être utilisée pour stabiliser 
une créature mourante ou pour apporter de l'énergie à des systèmes 
défaillants. Les composantes matérielles sont un éclat de cristal pur ou 
une goutte de sang vivant. 


112 


SORTS DE GUÉRISSEUR (NIVEAU 4) 


PURIFICATION CELLULAIRE (Altération) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 round 
Durée : Instantanée Zone d'effet : Une créature touchée 
Jet de protection : Constitution (si la cible souhaite résister) 


Explication/Description : Ce sort permet de purifier une créature au 
niveau cellulaire, éliminant les mutations indésirables, les toxines, les 
infections, et les anomalies génétiques. La créature retrouve son état 
cellulaire naturel, ce qui annule les mutations nocives et les effets des 
radiations ou des substances chimiques qui altèrent l'organisme. Si la 
cible souhaite conserver certaines mutations bénéfiques, elle peut 
effectuer un jet de Constitution pour résister à la purification totale. Les 
composantes matérielles sont un fragment de tissu cellulaire sain ou 
une goutte d’eau pure. 


SPHÈRE DE DÉCONTAMINATION (Abjuration) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : Personnel Temps d'incantation : 1 round 


Durée : 10 minutes Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un rayon de 6 mètres centré sur le lanceur 


Explication/Description : Ce sort crée une sphère invisible autour du 
lanceur qui neutralise toutes les substances toxiques, radiations et 
autres agents contaminants dans un rayon de 6 mètres. Toute créature 
ou objet entrant dans cette sphère est immédiatement purifié de toute 
substance nocive. Les effets secondaires des radiations ou des 
poisons sont également annulés pour la durée du sort. Ce sort est 
souvent utilisé pour traverser des zones dangereuses ou contaminées 
sans risque. Les composantes matérielles sont une pincée de charbon 
actif et un éclat de cristal purifié. 


TEMPÊTE DE CENDRES (Évocation) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée: 1 min Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un cylindre de 6 mètres de rayon et de 12 mètres de 
haut 


Explication/Description : Ce sort invoque une tempête de cendres 
épaisses et brûülantes dans la zone ciblée, obstruant la vision, infligeant 
4d6 points de dégâts de feu à toute créature dans la zone, et réduisant 
considérablement la mobilité. Les créatures dans la zone doivent 
réussir un jet de Constitution ou subir des effets supplémentaires tels 
que la cécité temporaire et des brûlures graves. La tempête réduit la 
visibilité à zéro dans la zone et rend toute tentative de déplacement 
difficile. Les composantes matérielles sont une pincée de cendres 
volcaniques ou un morceau de charbon. 
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SORTS DE NIVEAU 5 

FORTERESSE DE METAL Sacré (Invocation) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un mur de 9 mètres de large, 6 mètres de haut et 1,5 
mètre d'épaisseur 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de faire apparaître 
une forteresse temporaire composée dun métal sacré et 
indestructible. La forteresse se matérialise sous la forme de murs 
solides pouvant protéger contre des attaques physiques, 
énergétiques, et même magiques. Les créatures à l'intérieur de la 
forteresse bénéficient d’un abri total, tandis que toute attaque dirigée 
contre les murs se dissipe sans effet. La forteresse peut également 
servir de structure défensive en cas de siège ou d’embuscade. Les 
composantes matérielles sont un petit fragment de métal sacré ou un 
morceau de fer purifié. 


ma’ 


Sa TT 
FUSION AVEC LA MACHINE (Transmutation) 

Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 round 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Le lanceur ou une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur ou à une créature 
touchée de se fusionner temporairement avec une machine ou un 
appareil technologique. Pendant la durée du sort, le sujet peut 
contrôler et manipuler la machine comme s’il en faisait partie 
intégrante, accédant à ses fonctions internes et améliorant ses 
capacités. Cela inclut l'interface avec des ordinateurs, des systèmes 
de défense, ou même des véhicules. Le sort permet également de 
réparer ou d'optimiser temporairement les performances de la 
machine. Les composantes matérielles sont un fragment de métal 
conducteur et un circuit électronique. 
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IMPLANT CYBERNÉTIQUE (Transmutation) 


Niveau : 5 

Portée : Contact 
Durée : Permanent 
Jet de protection : Constitution (si la créature résiste à l'implantation) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 heure 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'implanter un 
dispositif cybernétique directement dans le corps d’une créature, lui 
conférant des capacités mécaniques ou technologiques 
supplémentaires. L’implant cybernétique peut améliorer la force, la 
perception, ou fournir des outils intégrés tels qu’un scanner, une arme 
à énergie, ou une interface avec des systèmes électroniques. La 
créature ciblée peut faire un jet de Constitution pour résister à l'implant 
si elle le souhaite. Cet implant est permanent à moins d'être retiré par 
un autre moyen technologique ou magique. Les composantes 
matérielles sont un morceau de métal conducteur et un petit dispositif 
électronique. 

INVOCATION DES GARDIENS (Invocation) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres Temps d’incantation : 1 round 


Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort invoque un groupe de gardiens 
protecteurs — des entités mécaniques ou des créatures éthérées 
armées — qui apparaissent dans la zone d'effet pour défendre le 
lanceur et ses alliés. Les gardiens restent actifs pendant une heure, 
patrouillant la zone et attaquant toute créature hostile qui s'approche. 
lls sont incorruptibles et obéissent aux ordres du lanceur, mais ne 
peuvent quitter la zone d'effet. Les composantes matérielles sont un 
éclat de métal sacré ou une pierre rituelle. 


MAIN DE LA JUSTICE ATOMIQUE (Évocation) 


Niveau : 5 

Portée : 18 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 
Zone d'effet : Une créature ou un objet 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 


Explication/Description : Ce sort invoque une gigantesque main 
lumineuse, faite d'énergie atomique pure, qui peut frapper une cible 
désignée avec une force dévastatrice. La Main de la Justice Atomique 
inflige 5d10 points de dégâts radiants ou énergétiques et peut 
également saisir ou écraser un objet ou une créature dans la portée. 
La cible peut tenter un jet de Dextérité pour réduire les dégats de 
moitié. Ce sort est souvent utilisé pour infliger des jugements sévères 
sur des adversaires ou pour détruire des objets puissants. Les 
composantes matérielles sont un éclat de métal irradié ou un cristal 
énergétique. 

PORTAIL NUCLÉAIRE (Invocation) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 round 


Durée : 10 minutes Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un portail de 3 mètres de diamètre 


Explication/Description : Ce sort ouvre un portail incandescent 
composé d'énergie nucléaire, reliant deux points distants dans 
l'espace. Le Portail Nucléaire permet au lanceur et à ses alliés de 
voyager instantanément entre ces deux points, peu importe la 
distance, tant qu'il s'agit du même plan d'existence. Le passage à 
travers le portail émet un faible rayonnement, mais n'inflige aucun 
dommage aux voyageurs. Ce sort est souvent utilisé pour des 
déplacements rapides ou pour fuir des zones dangereuses. Les 
composantes matérielles sont un fragment de métal irradié et une 
source d'énergie instable. 


RÉANIMATION CYBERNÉTIQUE (Nécromancie/Transmutation) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 heure 


Durée : Permanent Zone d'effet : Une créature morte 
Jet de protection : Aucun (la créature ciblée est inerte) 
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Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de réanimer une 
créature morte en lui implantant des composants cybernétiques, 
fusionnant chair et technologie pour créer un hybride vivant. La 
créature réanimée possède des capacités de base améliorées grâce 
aux implants cybernétiques et obéit aux ordres du lanceur. Ce sort est 
souvent utilisé pour redonner vie à des alliés tombés au combat ou 
pour créer des gardiens cybernétiques. Toutefois, la créature 
réanimée n'est plus entièrement vivante et devient partiellement 
mécanique. Les composantes matérielles sont un circuit électronique 
et un morceau de métal conducteur. 


RÉSISTANCE AUX TEMPÊTES (Abjuration) 


Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : 8 heures Jet de protection : Aucun 


Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon centré sur le lanceur 


Explication/Description : Ce sort protège le lanceur et ses alliés contre 
les effets des tempêtes naturelles et magiques. Les créatures à 
l'intérieur de la zone d'effet sont immunisées contre les dégâts infligés 
par les vents violents, les éclairs, la pluie acide, ou d'autres conditions 
météorologiques extrêmes. Elles bénéficient également d'une 
résistance à la foudre et aux effets de gel ou de chaleur intense causés 
par des tempêtes magiques. Ce sort est souvent utilisé pour traverser 
des environnements hostiles ou en préparation d'un affrontement dans 
des conditions météorologiques difficiles. Les composantes 
matérielles sont un éclat de cristal météorologique ou un petit morceau 
de métal chargé électriquement 

RÉSURRECTION BIO-TECHNIQUE (Nécromancie/Transmutation) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 heure 


Durée : instantanée Zone d'effet : Une créature morte 
Jet de protection : Aucun (la créature doit être morte) 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de ramener à la vie 
une créature morte en utilisant une combinaison de techniques 
biologiques et cybernétiques. Le corps de la créature est restauré et 
renforcé avec des implants technologiques, lui conférant des capacités 
améliorées tout en conservant son libre arbitre. La créature 
ressuscitée est partiellement cybernétique et bénéficie d'une 
régénération accélérée ainsi que d'une résistance accrue aux 
maladies et aux radiations. Ce sort est souvent utilisé lorsque des 
moyens conventionnels de résurrection ne sont pas disponibles. Les 
composantes matérielles sont un fragment d'ADN de la créature et des 
pièces cybernétiques avancées. 


SÉRUM DE RÉGÉNÉRATION (Nécromancie) 


Niveau : 5 

Portée : Contact 

Durée : Instantanée 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet de créer un sérum de 
régénération qui, lorsqu’administré à une créature, accélère son 
processus de guérison de manière spectaculaire. Le sérum restaure 
5d8 points de vie et peut régénérer des membres perdus ou réparer 
des organes endommagés en l’espace de quelques minutes. Les 
blessures graves, telles que des brûlures sévères ou des coupures 
profondes, sont entièrement guéries. Ce sort est très prisé pour les 
soins d'urgence après des combats ou des accidents. Les 
composantes matérielles sont une fiole vide et une goutte de sang. 
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SORTS DE NIVEAU 6 

ANIMATION DES RELIQUES ANCESTRALES (Transmutation) 
Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 12 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un objet ou plusieurs objets anciens dans un rayon de 
12 mètres 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de réveiller et 
d'animer des objets anciens et des reliques oubliées, qu'il s'agisse de 
machines, d'armes ou d'artefacts technologiquement avancés. Les 
objets ainsi animés obéissent aux ordres du lanceur et peuvent 
accomplir des tâches simples, comme attaquer des ennemis, se 
déplacer ou activer des fonctions spécifiques. Les reliques ne 
retrouvent pas nécessairement leur pleine capacité, mais elles 
deviennent temporaires alliées du lanceur. Ce sort est souvent utilisé 
pour invoquer des défenses oubliées dans des ruines ou pour activer 
des technologies anciennes. Les composantes matérielles sont un 
fragment de relique ancienne ou un éclat de métal rouillé. 


ARMURE DE LUMIÈRE RADIANTE (Abjuration) 


Niveau : 6 

Portée : Personnel 
Durée : 10 minutes 
Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort enveloppe le lanceur dans une 
armure faite de lumière pure et radiante. L'Armure de Lumière 
Radiante accorde une protection considérable contre les attaques 
physiques et énergétiques, réduisant les dégâts subis de moitié. De 
plus, tout ennemi qui frappe le lanceur au corps à corps subit 4d6 
points de dégâts radiants en raison de l'éclat intense de l'armure. Cette 
armure offre également une résistance aux dégâts liés aux ténèbres 
ou aux forces entropiques. Les composantes matérielles sont un petit 
cristal lumineux ou un éclat de miroir purifié. 


CHANT DE RÉSONANCE ATOMIQUE (Évocation) 


Niveau : 6 

Portée : 18 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un cône de 18 mètres de long 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 


Explication/Description : Ce sort émet un chant puissant qui résonne 
avec les particules atomiques dans la zone d'effet, provoquant une 
désintégration progressive des objets et des créatures. Toute créature 
dans la zone subit 6d6 points de dégâts radiants et doit réussir un jet 
de Constitution sous peine de subir des effets supplémentaires, 
comme la désintégration partielle de leur équipement ou des mutations 
indésirables. Les objets non magiques dans la zone peuvent se 
désagréger complètement sous l'effet de cette résonance atomique. 
Les composantes matérielles sont un fragment de cristal irradié et un 
morceau de métal fissuré. 


COCON DE STASE (Transmutation) 


Niveau : 6 

Portée : 6 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Constitution pour éviter la stase 
Zone d'effet : Une créature ou un objet 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 


Explication/Description : Ce sort enferme une créature ou un objet 
dans un cocon énergétique qui les place dans un état de stase. La 
cible est complètement figée dans le temps et devient imperméable 
aux dommages, aux maladies, et aux effets environnementaux 
pendant toute la durée du sort. Le Cocon de Stase est souvent utilisé 
pour préserver des créatures mourantes ou protéger des objets 
précieux dans des conditions extrêmes. Une créature peut tenter un 
jet de Constitution pour résister à l’effet de la stase. Les composantes 
matérielles sont un fragment de cristal temporel ou un éclat de métal 
gelé. 


SORTS DE GUERISSEUR (NIVEAU 6) 


INVOCATION DE LA LUMIERE COSMIQUE (Evocation) 


Niveau : 6 

Portée : 30 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 
Zone d'effet : Un rayon de 6 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 round 


Explication/Description : Ce sort invoque un puissant faisceau de 
lumière cosmique venant des confins de lunivers, frappant la zone 
d'effet avec une énergie pure et destructrice. Toute créature dans la 
zone subit 8d6 points de dégâts radiants, et celles qui échouent à un 
jet de Dextérité subissent des effets supplémentaires, tels que la cécité 
temporaire ou des brûlures graves. La lumière cosmique traverse 
même les ténèbres magiques et affecte les créatures intangibles. Les 
composantes matérielles sont une petite pierre météorique et un éclat 
de cristal purifié. 


RÉGÉNÉRATION NANOCELLULAIRE (Transmutation) 


Niveau : 6 

Portée : Contact 

Durée : Instantanée 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort utilise des nanomachines pour 
accélérer le processus de guérison d'une créature touchée. La 
Régénération Nanocellulaire permet de restaurer 10d6 points de vie et 
de régénérer des membres ou organes perdus en l’espace de 
quelques minutes. Les nanomachines neutralisent également les 
infections, poisons, et autres afflictions. Ce sort est souvent utilisé pour 
les soins intensifs après des combats ou des accidents graves. Les 
composantes matérielles sont un petit cristal énergétique et une fiole 
contenant des nanites inactives. 


RÉSISTANCE SUPREME AUX RADIATIONS (Abjuration) 
Niveau : 6 


Portée : 9 métres 
Durée : 24 heures 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 
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Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon centré sur le lanceur 


Explication/Description : Ce sort confère au lanceur et à ses alliés une 
résistance totale contre toutes les formes de radiations pendant 24 
heures. Toute créature dans la zone d'effet devient immunisée aux 
effets des radiations, qu’elles soient naturelles ou artificielles, et n’en 
subira aucun dommage, même en cas d'exposition intense. Ce sort 
est souvent utilisé lors de l'exploration de zones hautement irradiées 
ou pour se protéger contre des armes radiologiques. Les composantes 
matérielles sont un morceau de plomb pur et un cristal irradié. 


SANCTUAIRE PROTECTEUR (Abjuration) 
Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 round 


Durée : 8 heures Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée un sanctuaire invisible autour de 
la zone d'effet, offrant une protection complète contre toutes les formes 
d'attaques physiques, magiques et énergétiques. Toute créature à 
l'intérieur du Sanctuaire Protecteur est immunisée contre les 
dommages provenant de l'extérieur tant que le sort est actif. Ce 
sanctuaire protège également contre les radiations, les poisons et les 
conditions environnementales dangereuses. Le sanctuaire ne peut 
pas être pénétré par des moyens conventionnels ou magiques, à 
moins d'annuler le sort. Les composantes matérielles sont un petit 
cristal purifié et un morceau de métal sacré. 


SOIN DES BLESSURES MUTANTES (Transmutation) 


Niveau : 6 

Portée : Contact 

Durée : instantanée 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet de guérir instantanément les 
blessures causées par des mutations ou des altérations génétiques. 
Le Soin des Blessures Mutantes restaure 10d6 points de vie et permet 
également d’inverser partiellement ou totalement des mutations 
physiques indésirables, telles que des excroissances, des 
déformations ou des mutations néfastes. Ce sort est souvent utilisé 
pour soigner les créatures exposées à des radiations ou à des 
expérimentations génétiques. Les composantes matérielles sont un 
échantillon de tissu sain et un fragment de cristal purificateur. 


VISION DE L'ANCIEN MONDE (Divination) 


Niveau : 6 

Portée : Personnel 
Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort confère au lanceur la capacité de 
percevoir des visions du passé, plus précisément des événements 
majeurs et des technologies oubliées de l'Ancien Monde. Pendant la 
durée du sort, le lanceur peut explorer mentalement des ruines où des 
artefacts et voir comment ils étaient autrefois utilisés ou fabriqués. Il 
est possible d'obtenir des informations cruciales sur l'usage de 
technologies perdues, la structure de bâtiments anciens ou des 
événements historiques. Les composantes matérielles sont un 
fragment d’un artefact ancien et un éclat de verre antique. 


SORTS DE NIVEAU 7 

APOCALYPSE SILENCIEUSE (Évocation) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d’incantation : 1 round 


Durée : instantanée Zone d'effet : Un rayon de 18 mètres 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 


Explication/Description : Ce sort libère une vague invisible et 
silencieuse de destruction qui désintègre tout ce qu'elle touche sans 
bruit ni éclat. Les créatures dans la zone d'effet subissent 12d6 points 
de dégâts radiants et doivent réussir un jet de Constitution pour réduire 
ces dégâts de moitié. Les objets non magiques et les structures dans 
la zone sont désintégrés, laissant un paysage ravagé mais silencieux. 
Ce sort est souvent utilisé pour annihiler discrètement des ennemis ou 
effacer des traces d’un site. Les composantes matérielles sont un 


SORTS DE GUERISSEUR (NIVEAU 7) 


fragment de métal irradié et une poussière d'os. 
ESSAIM DE NANOGUERISON (Transmutation) 
Composantes : V, S, M 


Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Niveau : 7 

Portée : 18 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 10 min 
Zone d'effet : Un rayon de 6 mètres 


Explication/Description : Ce sort invoque un essaim de nanorobots 
guérisseurs qui se dispersent dans la zone d'effet, soignant les 
créatures blessées présentes. Chaque créature dans la zone regagne 
3d6 points de vie par round, tant que le lanceur maintient sa 
concentration. L'essaim peut également neutraliser des toxines, 
arrêter des saignements internes ou réparer des tissus endommagés. 
Ce sort est souvent utilisé pour des soins massifs après un combat ou 
lors d'une intervention médicale d'urgence. Les composantes 
matérielles sont une fiole contenant des nanites inactives et un cristal 
énergétique. 


EXPLOSION D'ÉNERGIE PURE (Évocation) 


Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : instantanée Zone d'effet : Un rayon de 18 mètres 
Jet de protection : Constitution pour réduire les dégâts 


Niveau : 7 


Explication/Description Ce sort libère une explosion massive 
d'énergie pure, frappant tout dans la zone d'effet avec une puissance 
dévastatrice. Les créatures et objets non magiques subissent 15d6 
points de dégâts énergétiques. Les créatures peuvent faire un jet de 
Constitution pour réduire les dégâts de moitié. Cette explosion traverse 
les barrières non magiques et laisse des traces d'énergie résiduelle 
dans la zone, rendant le terrain instable pendant plusieurs minutes 
après l'impact. Les composantes matérielles sont un cristal purifié et 
un éclat de métal chargé électriquement. 


MARCHE DANS L’APOCALYPSE (Transmutation) 


Niveau : 7 

Portée : Personnel 
Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort enveloppe le lanceur dans une aura 
protectrice qui lui permet de traverser indemne les environnements les 
plus destructeurs, qu'il s'agisse de tempêtes radioactives, d’incendies 
massifs, de pluies acides, ou d’autres manifestations apocalyptiques. 
Pendant la durée du sort, le lanceur est immunisé contre les dégâts 
environnementaux, les radiations et les poisons, et peut marcher sans 
être ralenti à travers des débris ou des zones dévastées. Les 
composantes matérielles sont un éclat de métal calciné et un fragment 
de verre fondu. 


RESTAURATION ATOMIQUE (Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 minute 
Durée : instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature ou un objet touché 


Niveau : 7 


Explication/Description : Ce sort permet de rétablir une créature ou un 
objet à son état d’origine, en manipulant la structure atomique pour 
éliminer les dégâts, les mutations, ou les effets corrosifs des 
radiations. La Restauration Atomique peut soigner des blessures 
critiques, régénérer des membres ou réparer des objets entièrement 
détruits. Ce sort neutralise également toutes les traces de radiations 
et restaure la forme initiale d'un objet ou d'un être vivant. Les 
composantes matérielles sont un fragment de métal pur et une source 
d'énergie radioactive stabilisée. 


RESTITUTION DE LA VIE (Nécromancie) 


Niveau : 7 

Portée : Contact 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Aucun (la créature doit être morte depuis moins de 
10 jours) 

Zone d'effet : Une créature morte 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 heure 
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Explication/Description : Ce sort permet de ramener à la vie une 
créature décédée depuis moins de 10 jours. La Restitution de la Vie 
restaure l'âme de la créature dans son corps, guérit toutes ses 
blessures mortelles, et élimine les maladies et les poisons qui ont pu 
causer son décès. Cependant, le sort ne fonctionne pas si le corps est 
détruit ou s’il manque des parties essentielles. Le lanceur doit avoir un 
lien émotionnel ou physique fort avec la créature pour réussir ce sort. 
Les composantes matérielles sont un diamant pur d'une grande valeur 
et un fragment du corps original. 


RÉSURRECTION CYBERNÉTIQUE (Nécromancie/Transmutation) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 heure 
Durée : Instantanée Zone d'effet : Une créature morte 
Jet de protection : Aucun (la créature doit être morte) 


Explication/Description : Ce sort permet de ramener à la vie une 
créature décédée en lui implantant des dispositifs cybernétiques 
avancés. La créature ressuscitée est partiellement mécanique, ce qui 
lui confère des capacités supplémentaires, comme une résistance 
accrue aux dommages, une meilleure force, ou des capacités 
technologiques. La Résurrection Cybernétique ne peut pas ramener 
une créature dont le corps est détruit au-delà de toute réparation. Ce 
sort est souvent utilisé pour fusionner technologie et vie organique 
dans des circonstances où les moyens conventionnels de résurrection 
ne sont plus possibles. Les composantes matérielles sont un diamant 
pur et des pièces cybernétiques avancées. 


SORTS DE GUERISSEUR (NIVEAU 7) 


RESURRECTION TECHNOLOGIQUE (Transmutation) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 heure 
Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un robot, drone ou automate détruit 


Explication/Description : Ce sort permet de restaurer à la vie un robot, 
un drone, un automate ou une machine complexe détruite. La 
Résurrection Technologique répare et réactive la machine, en utilisant 
des composants technologiques avancés pour remplacer ou réparer 
les pièces défectueuses. La machine restaurée reprend ses fonctions 
comme si elle n'avait jamais été détruite, et peut même être améliorée 
avec des fonctionnalités supplémentaires ou une efficacité accrue, 
selon les composants utilisés. Ce sort est souvent employé pour 
redonner vie à des protecteurs mécaniques, des drones de guerre ou 
des automates industriels. Les composantes matérielles sont un circuit 
énergétique avancé et un cristal d'alimentation pur. 


TEMPÊTE DE RADIATION (Évocation) 


Niveau : 7 

Portée : 60 mètres 
Durée : 1 minute 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 

Zone d’effet : Un cylindre de 12 mètres de rayon et de 18 mètres de 
haut 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 


Explication/Description : Ce sort invoque une tempête de radiations 
dans la zone d'effet, exposant les créatures et objets à une dose 
intense de radiations. Toute créature dans la zone subit 10d6 points 
de dégâts radiants, et celles qui échouent un jet de Constitution 
subissent également des effets secondaires tels que des mutations 
temporaires ou des maladies induites par les radiations. La zone reste 
irradiée pendant toute la durée du sort, rendant tout passage 
dangereux. Les composantes matérielles sont un fragment de métal 
irradié et une pincée de poussière radioactive. 
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TEMPÊTE D'ÉNERGIE IONIQUE (Évocation) 


Niveau : 7 

Portée : 60 mètres 
Durée : 1 minute 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 

Zone d’effet : Un cylindre de 12 mètres de rayon et de 18 mètres de 
haut 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 round 


Explication/Description : Ce sort crée une tempête d'énergie ionique 
qui frappe la zone d'effet avec des éclairs ionisés et des décharges 
électriques intenses. Toute créature ou machine dans la zone subit 
10d6 points de dégâts électriques, et les appareils électroniques ou 
robotiques peuvent être temporairement désactivés ou endommagés. 
Les créatures peuvent faire un jet de Dextérité pour réduire les dégâts 
de moitié. Les objets non protégés subissent également des 
dommages importants. Les composantes matérielles sont un cristal 
chargé électriquement et un morceau de métal conducteur. 


VORTEX TECHNOLOGIQUE (Évocation) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 90 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : 1 min Jet de protection : Dextérité pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un cylindre de 9 mètres de rayon et de 15 mètres de 
haut 


Explication/Description : Ce sort crée un puissant vortex d'énergie 
technologique qui aspire et désassemble les machines, drones, et 
appareils électroniques dans la zone d'effet. Toute créature ou 
appareil technologique dans le vortex subit 10d6 points de dégâts, et 
les machines non magiques sont gravement endommagées ou 
désactivées. Les créatures mécaniques ou partiellement 
cybernétiques doivent réussir un jet de Dextérité pour éviter d’être 
entraînées dans le vortex et subir des dommages internes. Le vortex 
laisse des traces d'interférences électromagnétiques dans la zone 
après la fin du sort. Les composantes matérielles sont un fragment de 
métal hautement conducteur et un cristal énergétique. 


LES SORTS DE CHAMAN 
SORTS DE NIVEAU 1 
BRUME TOXIQUE (Évocation) 


Niveau : 1 

Portée : 18 mètres 
Durée : 1 minute 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un rayon de 6 mètres 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort invoque une brume dense et toxique 
qui enveloppe la zone d'effet. Les créatures dans la brume doivent 
réussir un jet de Constitution ou subir 2d6 points de dégâts de poison. 
Celles qui échouent au jet de sauvegarde subissent également des 
effets supplémentaires, comme une toux violente, des vertiges, ou un 
empoisonnement temporaire. La brume persiste pendant toute la 
durée du sort, limitant la visibilité et rendant la zone dangereuse pour 
quiconque y pénètre. Les composantes matérielles sont une pincée de 
soufre et une feuille fanée. 


CHANT DE LA NATURE BRISÉE (Évocation) 


Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 

Zone d'effet : Un rayon de 3 mètres 


Explication/Description : Ce sort invoque un chant discordant issu des 
éléments corrompus de la nature. La zone d'effet est remplie de bruits 
déstabilisants et d'énergies brisées qui infligent 1d6 points de dégâts 
psychiques à toutes les créatures présentes. Les créatures affectées 
doivent réussir un jet de Constitution ou subir des effets 
supplémentaires, tels que la confusion ou des désorientations 
temporaires. Ce sort est souvent utilisé par les chamans pour perturber 
leurs ennemis en exploitant l'équilibre brisé de la nature. Les 
composantes matérielles sont une brindille cassée et un petit morceau 
de métal rouillé. 


SORTS DE CHAMAN (NIVEAU 1) 


CHANT DES VENTS DEVASTES (Evocation) 


Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 12 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’a 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 

Zone d'effet : Un cône de 9 mètres 


Explication/Description : Ce sort invoque un vent violent et destructeur, 
imprégné de l'énergie des terres ravagées. Toute créature dans la 
zone d'effet subit 1d6 points de dégâts contondants et doit réussir un 
jet de Constitution sous peine d’étre renversée ou désorientée par la 
puissance des vents. Les objets légers non fixés sont emportés par le 
vent, et la zone devient difficile a traverser pour toute créature affectée. 
Ce sort est souvent utilisé pour contrôler les mouvements des ennemis 
ou les désorienter dans les combats. Les composantes matérielles 
sont un fragment de roche érodée et une plume brisée. 


DETECTION DES RADIATIONS (Divination) 


Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 métres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’a 10 minutes 

Jet de protection : Aucun Zone d'effet : Un cône de 18 mètres 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de percevoir la 
présence de radiations dans la zone d'effet. Les sources de radiations, 
qu’elles soient naturelles ou artificielles, apparaissent comme des 
lueurs visibles aux yeux du lanceur, révélant les niveaux de 
dangerosité. Ce sort permet également de suivre des traces de 
radiations ou de repérer des objets ou créatures irradiées. Il est 
souvent utilisé pour explorer des ruines ou des zones contaminées en 
toute sécurité. Les composantes matérielles sont un fragment de métal 
irradié ou un morceau de verre fumé. 


ÉVEIL DES SPORES | (Transmutation) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : 1 minute Zone d'effet : Un cercle de 3 mètres de rayon 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 


Explication/Description : Ce sort active des spores présentes dans le 
sol ou l'air, les rendant toxiques et dangereuses pour les créatures 
dans la zone d'effet. Toute créature dans la zone subit 1d6 points de 
dégâts de poison à chaque tour et doit réussir un jet de Constitution 
pour éviter d'être empoisonnée. Ce sort est souvent utilisé par les 
chamans pour manipuler les environnements fongiques et créer des 
zones de danger naturel. Les composantes matérielles sont une 
poignée de terre et une petite racine de champignon. 


FURTIVITE DES SABLES (Illusion) 


Niveau : 1 

Portée : Personnel 
Durée : 10 minutes 
Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de se fondre dans 
les sables et les environnements désertiques, rendant sa silhouette 
indistincte et difficile à repérer. Tant qu'il reste dans des 
environnements sablonneux ou poussiéreux, le lanceur bénéficie d’un 
avantage aux tests de Discrétion pour se cacher ou éviter d’être 
détecté. Ce sort est souvent utilisé pour traverser des zones 
désertiques ou pour tendre des embuscades. Les composantes 
matérielles sont une poignée de sable sec et un morceau de tissu 
rugueux. 


GRAINES DE RESILIENCE (Transmutation) 


Niveau : 7 

Portée : Contact 

Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort infuse une créature avec la force de 
la nature, renforçant temporairement sa résilience physique. La cible 
bénéficie d’un bonus de +1 à ses jets de sauvegarde contre les effets 
de poison, de maladie et d'épuisement pendant toute la durée du sort. 
Ce sort est souvent utilisé avant des épreuves physiques intenses ou 
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lors de l'exploration de zones hostiles. Les composantes matérielles 
sont quelques graines de plantes robustes ou une feuille séchée. 


MAIN DE TERRE CORROMPUE (Transmutation) 


Niveau : 1 

Portée : 9 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 
Jet de protection : Force pour éviter d’être immobilisé 
Zone d'effet : Un cercle de 3 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort fait surgir une main massive 
composée de terre corrompue et toxique qui attrape et immobilise les 
créatures dans la zone d'effet. Toute créature dans la zone doit réussir 
un jet de Force pour éviter d’être saisie par la main. Les créatures 
piégées subissent 1d6 points de dégâts contondants à chaque tour, 
en plus d'être partiellement immobilisées. La terre corrompue inflige 
également des dégâts de poison mineurs en raison de sa nature 
toxique. Les composantes matérielles sont une poignée de terre noire 
et un éclat de métal rouillé. 


SORTS DE NIVEAU 2 
ARMURE D'ÉCAILLES MUTANTES (Transmutation) 
Niveau : 2 

Portée : Personnel 


Durée : 10 minutes 
Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort recouvre la peau du lanceur d’une 
couche d’écailles mutantes, lui offrant une protection supplémentaire 
contre les attaques. Pendant la durée du sort, le lanceur bénéficie d’un 
bonus de +2 à sa classe d'armure (CA). Ces écailles sont résistantes 
aux attaques physiques, mais aussi partiellement aux effets des 
radiations ou du poison, réduisant de moitié les dégâts infligés par ces 
sources. Les composantes matérielles sont un fragment d'écaille 
mutante ou un éclat de chitine. 


BARRIÈRE DE VÉGÉTATION TOXIQUE (Évocation) 


Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Dextérité pour éviter les effets 

Zone d'effet : Un mur de 6 mètres de long, 3 mètres de haut et 1,5 
mètre d'épaisseur 


Explication/Description : Ce sort fait pousser instantanément une 
barrière de plantes épaisses et toxiques dans la zone d’effet. Toute 
créature qui tente de traverser la barrière subit 1d6 points de dégâts 
de poison et doit réussir un jet de Dextérité pour éviter d'être 
immobilisée par les vignes ou branches épineuses. La barrière bloque 
la ligne de vue et ralentit les créatures qui essaient de la contourner. 
Ce sort est souvent utilisé pour freiner des ennemis ou protéger des 
positions stratégiques. Les composantes matérielles sont des graines 
de plantes toxiques ou un morceau de lierre épineux. 


BRUME DE CONTAMINATION (Évocation) Réversible 
Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 


Durée : 1 minute Zone d'effet : Un rayon de 6 mètres 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 


Explication/Description : Ce sort invoque une brume toxique et 
corrosive qui empoisonne la zone d'effet. Les créatures dans la brume 
subissent 1d6 points de dégâts de poison par tour et doivent réussir 
un jet de Constitution pour éviter des effets supplémentaires comme 
la nausée ou la confusion. La brume obscurcit également la vision, 
réduisant la portée des attaques à distance et rendant la zone 
dangereuse à traverser. Ce sort est souvent utilisé pour piéger des 
ennemis ou pour contaminer une zone temporairement. Les 
composantes matérielles sont une pincée de cendre toxique et une 
feuille flétrie. 


SORTS DE CHAMAN (NIVEAU 2) 


ESPRIT DES RUINES (Invocation) 
Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 métres Temps d’'incantation : 1 action 
Durée : 10 minutes Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un esprit invoqué dans un rayon de 3 mètres 


Explication/Description : Ce sort invoque des esprits anciens liés aux 
ruines et aux lieux abandonnés. Les Esprits des Ruines peuvent 
communiquer avec le lanceur, révélant des informations cachées sur 
l'histoire du lieu, des passages secrets, ou la présence de dangers. Ils 
peuvent également fournir une aide temporaire, comme guider le 
lanceur a travers les décombres ou alerter de menaces proches. Les 
esprits n'ont pas de forme physique et ne peut pas interagir 
directement avec les objets ou les créatures. Les composantes 
matérielles sont un fragment de pierre ancienne ou un morceau de 
métal rouillé provenant de ruines. 


FLORE PARASITAIRE (Transmutation) 


Niveau : 2 

Portée : 12 mètres 
Durée : 1 minute 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
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Zone d'effet : Un cercle de 3 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort fait germer rapidement des plantes 
parasitaires dans la zone d'effet, qui s’attaquent aux créatures vivantes 
présentes. Toute créature dans la zone doit réussir un jet de 
Constitution sous peine de subir 2d6 points de dégâts par tour, car les 
plantes absorbent leur énergie vitale. Les plantes parasitaires 
continuent de croître et de s’enrouler autour des créatures, ralentissant 
leurs mouvements. Ce sort est souvent utilisé pour affaiblir les 
ennemis dans un combat. Les composantes matérielles sont des 
graines de plantes parasitaires et une poignée de terre humide. 


FUREUR DE LA TEMPÊTE SABLEUSE (Évocation) 
Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 


Durée : 1 minute Zone d'effet : Un cône de 9 mètres 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 


Explication/Description : Ce sort invoque une tempête de sable féroce 
qui frappe violemment toutes les créatures dans la zone d'effet. Toute 
créature dans le cône subit 2d6 points de dégâts contondants et doit 
réussir un jet de Dextérité pour réduire les dégâts de moitié. Les vents 
violents et les particules abrasives réduisent également la visibilité et 
ralentissent les déplacements à l'intérieur de la zone. Ce sort est 
souvent utilisé pour déstabiliser un groupe d'ennemis ou pour entraver 
une poursuite. Les composantes matérielles sont une poignée de 
sable sec et une plume rugueuse. 


MARCHE DES DEBRIS (Transmutation) 


Niveau : 2 

Portée : Personnel 
Durée : 10 minutes 
Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de se déplacer 
sans être affecté par les débris, ruines et terrains difficiles, comme s’il 
flottait légèrement au-dessus du sol. Le lanceur est capable de 
traverser des champs de gravats, des ruines instables, ou des terrains 
accidentés sans subir de ralentissements ni risquer de chuter. Ce sort 
est souvent utilisé par les chamans pour naviguer à travers des 
environnements post-apocalyptiques ou des zones de combat 
dévastées. Les composantes matérielles sont un petit fragment de 
roche et un éclat de métal rouillé. 


MARQUE DES ANCIENS (Divination) 


Niveau : 2 

Portée : 18 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Zone d'effet : Une créature ou un objet 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort révèle des marques ou symboles 
laissés par des civilisations anciennes, ainsi que des artefacts cachés 
dans la zone d'effet. Lorsqu'il est lancé sur une créature ou un objet, 
le lanceur est capable de voir des inscriptions, des marques magiques 
ou technologiques anciennes qui sont invisibles à l'œil nu. Cela permet 
au lanceur de comprendre l’histoire ou la fonction de l’objet marqué et 
de révéler des secrets oubliés. Les composantes matérielles sont un 
éclat de métal ancien ou une pierre gravée. 


OMBRE DU DÉSERT MORT (Illusion) 


Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Sagesse pour résister à l'illusion 

Zone d'effet : Un cône de 9 mètres 


Explication/Description : Ce sort crée une illusion terrifiante d’un désert 
stérile et mort, où la vie semble avoir été anéantie. Les créatures dans 
la zone d'effet voient des ombres mouvantes, des sables brûlants et 
des vestiges d’un monde désolé, ce qui leur cause une peur intense. 
Celles qui échouent un jet de Sagesse sont désorientées et effrayées, 
les rendant incapables de se concentrer ou de prendre des décisions 
rationnelles pendant toute la durée de l'illusion. Ce sort est souvent 
utilisé pour semer la panique où pour détourner l'attention des 
ennemis. Les composantes matérielles sont une poignée de sable et 
un fragment d'os desséché. 


SORTS DE CHAMAN (NIVEAU 3) 


VISION DU CIEL POLLUE (Divination) 


Niveau : 2 

Portée : Personnel 
Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de percevoir des 
visions du ciel tel qu'il était avant une catastrophe ou d’autres 
événements apocalyptiques. Pendant la durée du sort, le lanceur peut 
voir à travers les couches de pollution, de smog ou de cendres pour 
visualiser le ciel dans sa forme originale, lui permettant d'identifier des 
schémas météorologiques anciens ou des anomalies cachées. Ce sort 
est souvent utilisé pour trouver des indices sur des changements 
environnementaux ou des altérations climatiques. Les composantes 
matérielles sont une poignée de cendre et un fragment de verre fumé. 


SORTS DE NIVEAU 3 
APPEL DES INSECTES GÉANTS II (Invocation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort invoque un groupe d'insectes géants 
dans la zone d'effet, qui obéissent aux ordres du lanceur. Les insectes 
peuvent être des scarabées, des araignées, des guêpes ou d’autres 
créatures semblables. Ils attaquent les ennemis ou accomplissent des 
tâches simples comme protéger une zone ou rechercher des objets. 
Les insectes invoqués possèdent une force et une endurance accrues, 
en raison de leur taille gigantesque. Ce sort est souvent utilisé pour 
créer une diversion ou pour soutenir le lanceur au combat. Les 
composantes matérielles sont des restes d'un insecte géant et une 
pincée de terre. 


AURA DE RENOUVEAU MUTANT (Transmutation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée une aura autour du lanceur, 
conférant aux créatures mutantes dans la zone d'effet une 
régénération accélérée. Toute créature possédant des mutations dans 
l’aura récupère 1d6 points de vie par tour. De plus, les effets négatifs 
des mutations (tels que les malformations ou les faiblesses) sont 
temporairement annulés pendant la durée du sort. Les créatures 
peuvent effectuer un jet de Constitution pour résister à l'effet si elles 
ne souhaitent pas en bénéficier. Ce sort est souvent utilisé pour 
soigner des alliés mutants après un combat. Les composantes 
matérielles sont un fragment d’ADN mutant et un éclat de cristal. 


CASCADE DE DÉBRIS (Évocation) 


Niveau : 3 

Portée : 18 mètres 
Durée : Instantanée 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 
Zone d'effet : Un cône de 9 mètres 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort invoque une chute massive de débris 
dans la zone d'effet, engloutissant les ennemis sous des rochers, des 
gravats et des morceaux de métal. Les créatures dans le cône 
subissent 4d6 points de dégâts contondants et doivent réussir un jet 
de Dextérité pour réduire les dégâts de moitié. La cascade de débris 
peut également obstruer les chemins ou bloquer des passages 
pendant une courte période. Ce sort est souvent utilisé pour 
désorienter un groupe d'ennemis ou pour créer un obstacle 
temporaire. Les composantes matérielles sont une poignée de gravats 
et un éclat de métal rouillé. 
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ESSENCE DES VÉGÉTAUX DÉFORMÉS (Transmutation) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 action 
Durée : 1 heure Zone d'effet : Une créature ou un objet touché 
Jet de protection : Constitution pour éviter les effets négatifs 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'extraire et 
d'utiliser essence des végétaux mutés et déformés pour accorder des 
capacités temporaires à une créature ou un objet. La cible peut 
bénéficier d'une augmentation de sa force, de sa résistance ou de sa 
régénération pendant la durée du sort. Cependant, en raison de la 
nature instable de ces plantes mutantes, il y a un risque de subir des 
effets secondaires néfastes, comme une légère mutation physique ou 
une faiblesse temporaire, si la cible échoue à un jet de Constitution. 
Les composantes matérielles sont une feuille déformée et une racine 
corrompue. 


LAME DE FOUDRE CORROMPUE (Évocation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : Personnel Temps d'incantation : 1 action 
Durée : 1 minute Jet de protection : Dextérité pour réduire les effets 
Zone d'effet : Une lame d'énergie électrique 


Explication/Description : Ce sort fait apparaître une lame d'énergie 
électrique corrompue dans la main du lanceur, capable d’infliger des 
dégâts électriques et contondants. La Lame de Foudre Corrompue 
inflige 3d6 points de dégâts lors de chaque attaque et peut court- 
circuiter les équipements technologiques ou infliger des effets 
secondaires aux créatures touchées, comme des spasmes ou une 
paralysie temporaire. Les cibles peuvent faire un jet de Dextérité pour 
réduire les effets paralysants. Ce sort est souvent utilisé pour des 
combats rapprochés intenses. Les composantes matérielles sont un 
fragment de métal conducteur et une petite pierre chargée 
électriquement. 


LIEN AVEC LES CRÉATURES MUTANTES (Divination) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 min Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature mutante dans la portée 


Explication/Description : Ce sort établit un lien télépathique temporaire 
entre le lanceur et une créature mutante. La Lien avec les Créatures 
Mutantes permet au lanceur de communiquer mentalement avec la 
créature, lui donnant des ordres simples ou lui posant des questions 
sur son environnement. Ce lien ne permet pas de contrôler la créature, 
mais il peut aider à apaiser une créature agressive ou à comprendre 
ses intentions. Ce sort est souvent utilisé pour explorer des zones 
contaminées ou dangereuses en coopération avec des mutants. Les 
composantes matérielles sont un fragment d'os muté et un éclat de 
métal irradié. 


SORTS DE CHAMAN (NIVEAU 3) 


PROTECTION DES VESTIGES (Abjuration) 


Niveau : 3 

Portée : 9 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort crée une barrière invisible qui protège 
les reliques, artefacts, ou vestiges anciens dans la zone d'effet contre 
toute forme de dommage physique, magique ou technologique. Toute 
tentative de manipulation ou d'attaque dirigée contre ces objets 
échoue tant que le sort est actif. Ce sort est souvent utilisé par les 
chamans et les érudits pour préserver des artefacts précieux dans des 
environnements dangereux ou instables. Les composantes matérielles 
sont un fragment d'un artefact ancien et une petite pierre sacrée. 


RENFORCEMENT DE L'ESPRIT MUTANT (Transmutation) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 action 


Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature mutante dans la portée 


Explication/Description Ce sort renforce temporairement les 
capacités mentales d'une créature mutante, améliorant ses pouvoirs 
psychiques ou mentaux. La créature ciblée gagne un bonus de +2 à 
ses jets de sauvegarde contre les effets mentaux, ainsi qu'une 
résistance accrue aux tentatives de contrôle ou de manipulation 
psychique. Ce sort est souvent utilisé pour aider des alliés mutants à 
mieux résister aux environnements hostiles ou aux ennemis utilisant 
des pouvoirs mentaux. Les composantes matérielles sont un fragment 
de cerveau mutant et un éclat de cristal énergétique. 


RESPIRATION DE LA TERRE MORTE (Transmutation) 


Niveau : 3 

Portée : Personnel 
Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de survivre dans 
des environnements toxiques, irradiés ou sans oxygène en 
s’harmonisant avec les énergies de la terre morte ou contaminée. 
Pendant la durée du sort, le lanceur est immunisé contre les effets des 
gaz toxiques, des radiations et des poisons environnementaux, et il n’a 
pas besoin de respirer. Ce sort est souvent utilisé pour explorer des 
ruines post-apocalyptiques ou des zones hautement irradiées. Les 
composantes matérielles sont une poignée de terre stérile et un éclat 
de roche fissurée. 


RONCES DE MUTATION (Transmutation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Dextérité pour éviter les effets 

Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort fait pousser des ronces mutantes 
dans la zone d'effet. Ces ronces s’enroulent autour des créatures et 
objets qu'elles touchent, infligeant 3d6 points de dégâts perforants à 
chaque tour. En plus des dégâts physiques, les ronces ont des 
propriétés mutagènes : toute créature touchée par les ronces doit 
réussir un jet de Dextérité ou subir temporairement une mutation 
mineure, comme des excroissances ou une sensibilité accrue à la 
lumière. Ce sort est souvent utilisé pour créer des barrières 
dangereuses ou pour affaiblir des ennemis. Les composantes 
matérielles sont des épines mutées et une racine contaminée. 


SOUFFLE DES VAPEURS TOXIQUES (Évocation) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 12 mètres Temps d’incantation : 1 action 


Durée : Instantanée Zone d'effet : Un cône de 6 mètres 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'exhaler un nuage 
de vapeurs toxiques dans un cône de 6 mètres de long. Les créatures 
dans la zone d'effet subissent 3d6 points de dégâts de poison et 
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doivent réussir un jet de Constitution pour réduire les dégâts de moitié. 
Celles qui échouent au jet de sauvegarde subissent également des 
effets secondaires comme la nausée ou des étourdissements 
temporaires. Ce sort est souvent utilisé pour désorienter un groupe 
d'ennemis ou pour affaiblir des créatures résistantes. Les 
composantes matérielles sont une pincée de soufre et une feuille 
empoisonnée. 
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SORTS DE NIVEAU 4 

APPEL DE LA BÊTE MUTANTE III (Invocation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 36 mètres Temps d’incantation : 1 action 


Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une bête mutante invoquée dans un rayon de 6 mètres 


Explication/Description : Ce sort invoque une puissante bête mutante 
dans la zone d'effet. La créature obéit aux ordres du lanceur et peut 
être utilisée pour attaquer des ennemis, protéger une zone, ou 
accomplir des tâches spécifiques. En raison de ses mutations, la bête 
bénéficie de capacités améliorées telles qu'une résistance accrue aux 
radiations ou des attaques empoisonnées. La créature reste active 
pendant toute la durée du sort ou jusqu'à ce qu'elle soit détruite. Ce 
sort est souvent utilisé pour contrôler des environnements hostiles ou 
pour repousser des assaillants. Les composantes matérielles sont un 
fragment d'ADN mutant et une griffe d’une créature mutante. 


CATACLYSME MINEUR (Évocation) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : instantanée Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 


Explication/Description : Ce sort libère une énergie destructrice qui 
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provoque un cataclysme localisé dans la zone d'effet. Les créatures et 
objets dans la zone subissent 6d6 points de dégâts contondants, 
infligés par des tremblements de terre, des rafales de vent ou des 
vagues d'énergie destructrice. Les cibles peuvent effectuer un jet de 
Dextérité pour réduire les dégâts de moitié. Ce sort est souvent utilisé 
pour semer le chaos dans un environnement ou pour affaiblir un 
groupe d'ennemis. Les composantes matérielles sont une pierre 
fissurée et un morceau de métal rouillé. 


CROISSANCE DES VIGNES ACIDES (Transmutation) 


Niveau : 4 
Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres 
Temps d’incantation : 1 
action 

Durée : Concentration, 
jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : 
Dextérité pour éviter les 
effets 

Zone d'effet : Un cercle de 
6 mètres de rayon 


Explication/Description 
Ce sort fait surgir du sol 
des vignes mutantes 
suintant d'acide qui se 
développent rapidement 
dans la zone d'effet. Les 
créatures dans la zone 
doivent réussir un jet de 
Dextérité pour éviter d’être - $ 
entravées et subir 4d6 points de dégâts acides. Les vignes continuent 
de s’enrouler autour des créatures et objets, infligeant des dégâts 
acides supplémentaires à chaque tour. Ce sort est souvent utilisé pour 
restreindre les mouvements des ennemis tout en infligeant des 
dommages constants. Les composantes matérielles sont une feuille 
empoisonnée et un fragment de roche corrodée. 


IMMOBILISATION DES MUTANTS (Enchantement) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister à l'effet 

Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description Ce sort paralyse temporairement les 
créatures mutantes dans la zone d'effet. Toute créature mutante dans 
la zone doit réussir un jet de Constitution sous peine d'être immobilisée 
pour toute la durée du sort. Les créatures affectées sont incapables de 
bouger ou d'attaquer, bien qu'elles puissent encore percevoir leur 
environnement. Ce sort est souvent utilisé pour capturer ou neutraliser 
des ennemis mutants sans les blesser. Les composantes matérielles 
sont un fragment d'ADN mutant et une petite chaîne rouillée. 


ŒIL DU SURVIVANT (Divination) 


Niveau : 4 

Portée : Personnel 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Zone d’effet : Le lanceur 


Explication/Description : Ce sort confère au lanceur une vision 
aiguisée et une perception accrue, lui permettant de détecter des 
dangers cachés, des pièges, des radiations ou des menaces 
environnementales dans les zones post-apocalyptiques. Pendant la 
durée du sort, le lanceur bénéficie d’un avantage de +2 sur les jets de 
Perception et peut voir à travers la poussière, la brume ou les débris, 
révélant des menaces invisibles ou dissimulées. Ce sort est souvent 
utilisé par les explorateurs et les survivants dans des environnements 
dangereux. Les composantes matérielles sont un éclat de verre brisé 
et une petite pierre polie. 


MAINS DE RECYCLAGE (Transmutation) 
Niveau : 4 


Portée : 9 mètres 
Durée : Instantanée 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 
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Zone d'effet : Un objet ou un tas de débris dans un rayon de 3 mètres 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de désassembler 
et de reformer des objets ou des débris en matériaux utilisables. La 
Mains de Recyclage décompose les composants technologiques ou 
métalliques, en extrayant des piéces fonctionnelles ou des matériaux 
précieux. Ce sort est souvent utilisé pour récupérer des matériaux a 
partir d'objets détruits ou de débris dans des environnements post- 
apocalyptiques. Les objets désassemblés ne peuvent pas étre 
magiques. Les composantes matérielles sont un petit outil métallique 
et un fragment de verre brisé. 


RAGE DE LA TERRE INFECTÉE (Évocation) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 24 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 

Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort éveille les forces corrompues de la 
terre dans la zone d'effet, libérant des vagues d'énergie toxique et 
empoisonnée. Toute créature dans la zone subit 4d6 points de dégâts 
de poison et doit réussir un jet de Constitution pour éviter de subir des 
effets secondaires comme des infections, des brûlures chimiques ou 
des mutations temporaires. La terre dans la zone devient dangereuse 
et instable, rendant tout déplacement difficile. Ce sort est souvent 
utilisé pour déstabiliser un champ de bataille ou pour affaiblir un 
groupe d'ennemis. Les composantes matérielles sont une poignée de 
terre corrompue et une feuille fanée. 


TORNADE DE SABLE EMPOISONNÉ (Évocation) 


Niveau : 4 

Portée : 30 mètres 
Durée : 1 minute 
Jet de protection : Constitution pour réduire les dégâts 

Zone d'effet : Un cylindre de 6 m de rayon et de 12 mètres de haut 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort invoque une tornade tourbillonnante 
de sable chargé de poison, qui balaye la zone d'effet. Toute créature 
prise dans la tornade subit 4d6 points de dégâts de poison et doit 
réussir un jet de Constitution pour réduire les dégâts de moitié. La 
visibilité dans la zone est considérablement réduite, et le déplacement 
devient difficile à cause du sable corrosif et toxique. Ce sort est 
souvent utilisé pour semer le chaos sur le champ de bataille ou pour 
piéger des ennemis dans une zone hostile. Les composantes 
matérielles sont une poignée de sable empoisonné et une feuille 
fanée. 


SORTS DE NIVEAU 5 

APPEL DES MUTANTS IV (Invocation) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 36 mètres Temps d'incantation : 1 action 


Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort invoque un groupe de puissants 
mutants dans la zone d'effet. Ces créatures mutantes, améliorées par 
leur environnement post-apocalyptique, obéissent aux ordres du 
lanceur et peuvent être utilisées pour attaquer, défendre ou accomplir 
des tâches spécifiques. Les mutants possèdent des capacités de 
régénération rapide, une résistance accrue aux radiations, et des 
attaques puissantes. Ils restent sous le contrôle du lanceur jusqu'à ce 
que le sort prenne fin ou qu'ils soient détruits. Les composantes 
matérielles sont un fragment d'os mutant et une graine mutée. 


ARMURE DES DÉCHUS (Altération) 


Niveau : 5 

Portée : Personnel 
Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort enveloppe le lanceur d'une armure 
éthérée faite de l'énergie des âmes déchues, conférant une protection 
magique. L'Armure des Déchus accorde un bonus de +4 à la classe 
d'armure (CA) et réduit de moitié les dégâts infligés par des attaques 
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magiques ou énergétiques. De plus, toute créature qui attaque le 
lanceur en combat rapproché subit 2d6 points de dégâts nécrotiques, 
puis doit réussir un jet de Constitution ou être affaiblie. Ce sort est 
souvent utilisé pour des combats intenses ou dans des 
environnements mortels. Les composantes matérielles sont une petite 
relique funéraire et un fragment d'os. 


BOUCLIER GAMMA (Abjuration) 
Composantes : V, S, M 


Temps d'incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Niveau : 5 

Portée : Personnel 
Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Le lanceur 


Explication/Description : Ce sort enveloppe le lanceur dans un bouclier 
énergétique conçu pour bloquer les radiations et autres formes de 
rayonnements dangereux. Tant que le Bouclier Gamma est actif, le 
lanceur est immunisé contre les effets des radiations et des attaques 
énergétiques basées sur des rayonnements. Le bouclier réduit 
également de moitié les dégâts infligés par des sources magiques 
d'énergie. Ce sort est souvent utilisé lors d'explorations dans des 
zones hautement irradiées ou pendant des combats contre des 
ennemis utilisant des armes énergétiques. Les composantes 
matérielles sont un cristal irradié et un fragment de métal conducteur. 


BROUILLARD PHOTONIQUE (Illusion) 


Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Intelligence pour percevoir l'illusion 

Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée un épais brouillard composé de 
particules lumineuses qui désoriente les créatures dans la zone d'effet. 
Le Brouillard Photonique perturbe la vision et les sens, rendant difficile 
toute tentative de viser ou de se déplacer avec précision. Les créatures 
doivent réussir un jet d'intelligence pour percevoir l'illusion et agir 
normalement. Sinon, elles sont désorientées et subissent un 
désavantage sur leurs attaques et jets de sauvegarde. Le brouillard 
est souvent utilisé pour couvrir une retraite ou créer une diversion. Les 
composantes matérielles sont une poignée de poussière luminescente 
et un éclat de cristal. 


CREATION DU SANCTUAIRE MUTANT (Abjuration) 


Composantes : V, S, M 
Portée : 18 métres Temps d’incantation : 1 minute 
Durée : 24 heures Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Niveau : 5 


Explication/Description : Ce sort crée un sanctuaire invisible qui 
protège les créatures mutantes dans la zone d'effet contre les attaques 
physiques, magiques et énergétiques. Les créatures mutantes à 
l'intérieur du sanctuaire bénéficient d'une régénération accélérée, 
récupérant 2d6 points de vie par tour, et sont immunisées contre les 
effets des radiations ou des poisons. Le sanctuaire forme une barriére 
magique que seuls les alliés désignés par le lanceur peuvent franchir. 
Ce sort est souvent utilisé pour protéger des groupes de mutants 
vulnérables ou pour fortifier une position stratégique. Les composantes 
matérielles sont un fragment d’os mutant et une graine irradiée. 


ESPRIT DE LA TERRE CORROMPUE (Invocation) 


Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Niveau : 5 


Explication/Description : Ce sort invoque un esprit ancien issu de la 
terre corrompue et dévastée. L'Esprit de la Terre Corrompue obéit aux 
ordres du lanceur et peut manipuler l’environnement à sa guise, 
provoquant des tremblements, des fissures dans le sol ou 
empoisonnant la terre elle-même. Les créatures ennemies dans la 
zone d'effet subissent 5d6 points de dégâts de poison et doivent se 
déplacer prudemment pour éviter les effets destructeurs du terrain 
altéré. Cet esprit peut également défendre le lanceur contre des 
attaques physiques et magiques. Les composantes matérielles sont 
une poignée de terre contaminée et un fragment de roche corrompue. 
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FAIM DU SURVIVANT (Nécromancie) 


Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort invoque une aura d'épuisement 
intense autour du lanceur qui affecte toutes les créatures dans la zone 
d'effet. Celles qui échouent a un jet de Constitution subissent 5d6 
points de dégâts nécrotiques, et leurs forces vitales sont drainées, les 
laissant faibles et affamées. Celles qui réussissent leur jet de 
sauvegarde subissent la moitié des dégâts, sans les effets 
d'épuisement. Ce sort est souvent utilisé pour affaiblir rapidement un 
groupe d'ennemis en leur drainant énergie et endurance. Les 
composantes matérielles sont un fragment d'os desséché et une 
pincée de cendre. 


FLÉAU DES TERRES DÉSOLÉES (Évocation) 


Niveau : 5 

Portée : 60 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort libère une onde de choc dévastatrice 
imprégnée des énergies corrompues des terres désolées. Toute 
créature dans la zone d'effet subit 6d6 points de dégâts nécrotiques et 
doit réussir un jet de Constitution pour réduire les dégâts de moitié. De 
plus, celles qui échouent au jet de sauvegarde sont affaiblies et 
subissent un désavantage à leurs jets d'attaque et de sauvegarde 
pendant 1 minute. Ce sort est souvent utilisé pour annihiler des 
groupes d'ennemis ou détruire des zones contaminées. Les 
composantes matérielles sont une poignée de terre désolée et un 
fragment de métal rouillé. 


RAGE DE LA FAUNE MUTANTE (Enchantement) 


Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 36 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 
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Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort libére la rage latente des créatures 
mutantes dans la zone d'effet, augmentant considérablement leur 
force et leur agressivité. Toute créature mutante dans la zone reçoit un 
bonus de +2 à ses jets d'attaque et inflige 2d6 points de dégâts 
supplémentaires lors de chaque attaque. Cependant, les créatures 
affectées doivent réussir un jet de Constitution pour ne pas perdre le 
contrôle et attaquer de manière aveugle, y compris les alliés. Ce sort 
est souvent utilisé pour renforcer un groupe de mutants dans des 
combats décisifs. Les composantes matérielles sont un fragment de 
peau mutante et un éclat de métal irradié. 


RÉPULSION MAGNÉTIQUE (Transmutation) 


Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Force pour résister à l'effet 

Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée un champ de force magnétique 
autour du lanceur, repoussant toutes les créatures métalliques ou 
portant des objets métalliques dans la zone d'effet. Toute créature 
affectée doit réussir un jet de Force pour éviter d'être repoussée a 
l'extérieur du cercle. Les armes en métal sont également difficilement 
maniables, conférant un désavantage aux attaques physiques faites 
avec des armes métalliques dans la zone. Ce sort est souvent utilisé 
pour désarmer les ennemis ou pour créer une barrière défensive. Les 
composantes matérielles sont un aimant et un éclat de métal 
conducteur. 


SORTS DE NIVEAU 6 
BÉNÉDICTION DE LA TERRE CORROMPUE (Abjuration) 


Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 


Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort transforme la terre corrompue dans la 
zone d'effet en une source temporaire de renforcement pour les 
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créatures mutantes et les êtres adaptés à cet environnement toxique. 
Les créatures affectées gagnent un bonus de +2 à tous leurs jets de 
sauvegarde, récupèrent 2d6 points de vie par tour et deviennent 
résistantes aux poisons, radiations et autres dangers 
environnementaux. Cependant, cette bénédiction est liée à la terre 
corrompue, et tout déplacement en dehors de la zone d'effet annule 
ces effets. Les composantes matérielles sont une poignée de terre 
stérile et un fragment de métal rouillé. 


CONNEXION AUX FLUX TELLURIQUES (Divination) 


Niveau : 6 

Portée : Personnel 

Durée : Concentration, jusqu’à 1 heure 
Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de se connecter 
aux flux d'énergie tellurique qui parcourent la terre. Pendant la durée 
du sort, le lanceur est capable de percevoir les mouvements 
souterrains, les changements sismiques, et les énergies naturelles 
circulant à travers le sol. Cela lui confère un avantage sur les tests de 
Perception liés à la terre et aux environnements souterrains, ainsi 
qu'une résistance aux effets des tremblements de terre ou autres 
perturbations telluriques. Ce sort est souvent utilisé pour naviguer en 
toute sécurité à travers des terrains instables ou prédire des 
événements géologiques. Les composantes matérielles sont un cristal 
de quartz et une poignée de terre pure. 


FUREUR DE LA TEMPÊTE RADIOACTIVE (Évocation) 


Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 

Zone d'effet : Un cylindre de 12 mètres de rayon et de 18 mètres de 
haut 


Explication/Description : Ce sort invoque une puissante tempête 
chargée de radiations dans la zone d'effet, qui inflige 6d6 points de 
dégâts radiants à toutes les créatures exposées. Les créatures doivent 
réussir un jet de Constitution pour réduire les dégâts de moitié. Celles 
qui échouent subissent également des effets supplémentaires, tels 
que des mutations temporaires ou un empoisonnement par les 
radiations. La tempête obscurcit la vision, rend le déplacement difficile, 
et persiste tant que le lanceur maintient sa concentration. Ce sort est 
souvent utilisé pour créer le chaos sur un champ de bataille ou pour 
désorganiser des forces ennemies. Les composantes matérielles sont 
un éclat de métal irradié et une poignée de sable contaminé. 


IMPLOSION TERRESTRE (Évocation) 


Niveau : 6 

Portée : 36 mètres 
Durée : /Instantanée 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort provoque une implosion soudaine du 
sol dans la zone d'effet, créant un effondrement massif qui attire tout 
ce qui s'y trouve vers le centre. Les créatures dans la zone doivent 
réussir un jet de Dextérité ou subir 6d6 points de dégâts contondants, 
et celles qui échouent sont également piégées dans les débris. Ce sort 
est souvent utilisé pour déstabiliser des structures, bloquer des 
passages, ou neutraliser des groupes d'ennemis en un seul coup. Les 
composantes matérielles sont un fragment de roche fissurée et une 
poignée de terre. 
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RECONSTRUCTION DE LA RUINE (Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Portée : 30 métres Temps d’incantation : 1 minute 
Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un bâtiment ou une structure dans un rayon de 15 mètres 


Niveau : 6 


Explication/Description : Ce sort permet de restaurer une ruine ou une 
structure partiellement détruite à son état d'origine. Reconstruction de 
la Ruine rassemble les débris, répare les fissures, et restaure les 
matériaux endommagés, ramenant le bâtiment ou l'objet à un état 
fonctionnel. Ce sort est souvent utilisé pour redonner vie à des 
fortifications ou pour réparer des abris dans des environnements 
hostiles. Il ne peut cependant pas recréer des éléments magiques 
perdus, mais il peut restaurer des fonctionnalités technologiques. Les 
composantes matérielles sont une poignée de gravats de la ruine et 
un petit fragment de métal purifié. 


TEMPÊTE D'ACIDE (Évocation) 


Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 

Zone d'effet : Un cylindre de 12 mètres de rayon et de 18 mètres de 
haut 


Explication/Description : Ce sort invoque une tempête corrosive qui fait 
pleuvoir de l'acide sur la zone d'effet. Toute créature dans la zone subit 
6d6 points de dégâts acides par tour, et celles qui réussissent un jet 
de Dextérité subissent la moitié des dégâts. L'acide ronge également 
les objets non magiques et les surfaces dans la zone, provoquant une 
dégradation rapide des matériaux. Ce sort est souvent utilisé pour 
dévaster un terrain ou pour affaiblir un groupe d'ennemis en un temps 
limité. Les composantes matérielles sont une goutte d'acide et un éclat 
de verre brisé. 


SORTS DE NIVEAU 7 
APOCALYPSE DE LA TERRE (Évocation) 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Niveau : 7 

Portée : 60 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 
Zone d'effet : Un cercle de 18 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort provoque une dévastation massive en 
déclenchant une série de cataclysmes terrestres dans la zone d'effet. 
Le sol se fissure, des rochers jaillissent et des tremblements de terre 
secouent violemment la région. Les créatures dans la zone doivent 
réussir un jet de Dextérité ou subir 10d6 points de dégâts contondants. 
Les cibles qui échouent au jet de sauvegarde sont également 
projetées à terre et immobilisées par les débris. Ce sort est souvent 
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utilisé pour causer une destruction complète sur un champ de bataille 
ou pour anéantir des fortifications. Les composantes matérielles sont 
un fragment de roche volcanique et une poignée de terre fissurée. 


CATACLYSME MAJEUR (Evocation) 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Niveau : 7 

Portée : 90 mètres 
Durée : Instantanée 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 
Zone d'effet : Un cercle de 24 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort déchaîne des forces colossales dans 
la zone d'effet, provoquant des tremblements de terre, des éruptions 
volcaniques, des éclairs et des rafales de vent destructrices. Toute 
créature dans la zone subit 12d6 points de dégâts (répartis entre 
contondants, de feu et de foudre), et celles qui réussissent un jet de 
Dextérité subissent la moitié des dégâts. Les structures non magiques 
dans la zone sont gravement endommagées ou complètement 
détruites. Ce sort est utilisé pour causer des destructions à grande 
échelle, annihilant tout sur son passage. Les composantes matérielles 
sont un fragment de lave refroidie et une poignée de cendres 
volcaniques. 


ÉVEIL DE LA NATURE CORROMPUE (Transmutation) 


Niveau : 7 

Portée : 60 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Constitution pour éviter les effets 
Zone d'effet : Un cercle de 18 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort réveille les forces corrompues de la 
nature dans la zone d'effet, transformant les plantes, arbres et racines 
en créatures agressives et mutées. Ces végétaux corrompus attaquent 
toute créature non mutante dans la zone, infligeant 8d6 points de 
dégâts perforants et empoisonnés à chaque tour. Les créatures 
doivent réussir un jet de Constitution pour éviter des effets 
supplémentaires comme des mutations temporaires ou un 
affaiblissement physique. Ce sort est souvent utilisé pour piéger des 
ennemis ou protéger une zone. Les composantes matérielles sont une 
racine mutée et un fragment de cristal corrompu. 


ÉVEIL DES CRÉATURES SAUVAGES V (Invocation) 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Niveau : 7 

Portée : 60 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Un cercle de 18 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort invoque un groupe puissant de 
créatures sauvages, mutées par les énergies de l’environnement 
corrompu, pour attaquer ou défendre une zone. Ces créatures 
possèdent une force et une endurance extraordinaires, ainsi que des 
capacités d’attaque mortelles telles que des griffes empoisonnées, des 
crocs acérés ou des attaques d'énergie. Les créatures invoquées 
obéissent aux ordres du lanceur et combattent jusqu’à leur destruction 
ou jusqu’à la fin du sort. Ce sort est souvent utilisé pour renforcer une 
armée ou pour mener une attaque sauvage. Les composantes 
matérielles sont un fragment d'os mutant et une graine irradiée. 


INVOCATION D'ARTÉFACTS ANCESTRAUX (Invocation) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 minute 


Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d’invoquer des 
artefacts anciens et puissants depuis des ruines oubliées ou des 
dimensions cachées. Les Artéfacts Ancestraux invoqués sont des 
objets mystiques dotés de capacités uniques, tels que des armes 
anciennes, des reliques technologiques ou des dispositifs de pouvoir. 
lls peuvent être utilisés pendant la durée du sort, offrant des avantages 
ou des capacités temporaires au lanceur ou à ses alliés. Après une 
heure, les artefacts retournent à leur lieu d'origine. Les composantes 
matérielles sont un fragment d'artefact ancien et une goutte de sang. 
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ORAGE D'ACIER ET DE FEU (Evocation) 


Niveau : 7 

Portée : 90 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 
Zone d'effet : Un cercle de 24 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort invoque un orage dévastateur mêlant 
des éclats d'acier et des flammes incandescentes qui ravagent la zone 
d'effet. Toute créature dans la zone subit 10d6 points de dégâts, 
répartis entre contondants (causés par les éclats d'acier) et de feu. Les 
créatures peuvent effectuer un jet de Dextérité pour réduire les dégâts 
de moitié. Les structures non magiques sont également lourdement 
endommagées, et les éclats d'acier restent sur le terrain, rendant le 
déplacement dangereux. Ce sort est utilisé pour causer une 
destruction massive sur le champ de bataille. Les composantes 
matérielles sont un fragment d'acier et une poignée de cendre. 


TEMPÊTE DE RADIATION ULTIME (Évocation) 


Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 90 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 

Zone d'effet : Un cylindre de 18 mètres de rayon et de 30 mètres de 
haut 


Explication/Description : Ce sort crée une tempête massive de 
radiations dévastatrices dans la zone d’effet. Toute créature exposée 
à la tempête subit 10d6 points de dégâts radiants et doit réussir un jet 
de Constitution pour réduire les dégâts de moitié. Les créatures qui 
échouent au jet subissent également des effets secondaires tels que 
des mutations permanentes, des maladies ou une affaiblissement 
physique sévère. La tempête reste active tant que le lanceur maintient 
sa concentration, affectant également les structures non protégées. 
Les composantes matérielles sont un éclat de métal irradié et une 
pincée de poussière radioactive. 


LES SORTS DE SCIENTIFIQUE 

SORTS DE NIVEAU 1 

AJUSTEMENT ÉLECTROMAGNÉTIQUE (Transmutation) 
Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 action 


Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un objet ou un appareil électronique 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'ajuster et de 
recalibrer temporairement un appareil ou un dispositif électronique, 
annulant des interférences  électromagnétiques ou des 
dysfonctionnements mineurs. L’Ajustement Electromagnétique peut 
réparer des appareils défectueux ou améliorer leur performance pour 
une durée limitée. Ce sort est souvent utilisé pour ajuster des 
dispositifs de communication ou des systemes de défense. Les 
composantes matérielles sont un petit aimant et un morceau de fil de 
cuivre. 


ANALYSE DES RADIATIONS (Divination) 


Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 10 minutes 

Jet de protection : Aucun Zone d'effet : Un cône de 18 mètres 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de détecter, 
analyser et mesurer les niveaux de radiation dans la zone d'effet. 
L’Analyse des Radiations révèle la source et l'intensité des radiations, 
permettant au lanceur d’évaluer la dangerosité de la zone et d’identifier 
les créatures ou objets irradiés. Ce sort est souvent utilisé pour 
explorer des zones contaminées ou pour éviter des piéges radioactifs. 
Les composantes matérielles sont un petit cristal de quartz et un éclat 
de métal irradié. 


CHAMP DE DEFLEXION (Abjuration) 


Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
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Portée : Personnel 
Durée : 10 minutes 
Zone d'effet : Le lanceur 


Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort génère un champ d'énergie autour du 
lanceur qui dévie les attaques à distance non magiques telles que des 
flèches, des balles ou des projectiles similaires. Le Champ de 
Déflexion confère au lanceur un bonus de +2 à la classe d'armure (CA) 
contre les attaques à distance tant que le sort est actif. Ce champ peut 
également perturber des dispositifs électroniques mineurs qui 
s'approchent de la zone d'effet. Les composantes matérielles sont un 
petit aimant et un éclat de métal conducteur. 


CHAMP DE RÉSONANCE (Transmutation) 


Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 12 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Constitution pour éviter les effets 

Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée un champ d'énergie résonante 
qui affecte les créatures et objets dans la zone d'effet. Le Champ de 
Résonance peut perturber les appareils électroniques, désactiver 
temporairement des dispositifs technologiques ou même provoquer 
des malaises chez les créatures vivantes, leur infligeant 1d6 points de 
dégâts sonores à chaque tour. Ce sort est souvent utilisé pour 
neutraliser des machines ou pour perturber des ennemis dans un 
espace confiné. Les créatures dans la zone peuvent faire un jet de 
Constitution pour réduire les effets. Les composantes matérielles sont 
une petite plaque métallique et une pierre vibrante. 


DISPOSITIF SONIQUE (Evocation) 


Niveau : 7 

Portée : 18 mètres 
Durée : /Instantanée 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un cône de 6 mètres 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort crée une onde sonique puissante, 
semblable à un dispositif acoustique, qui frappe les créatures et objets 
dans la zone d'effet. Les créatures touchées subissent 1d6 points de 
dégâts sonores et doivent réussir un jet de Constitution pour réduire 
les dégâts de moitié. Les objets fragiles ou non protégés dans la zone 
peuvent se fissurer ou se briser sous l'impact de l'onde sonore. Ce sort 
est souvent utilisé pour neutraliser des adversaires ou pour causer des 
perturbations mineures dans des environnements clos. Les 
composantes matérielles sont une petite corne métallique et un 
fragment de cristal vibratoire. 


ÉCRAN STATIQUE (Abjuration) 


Niveau : 7 

Portée : Personnel 
Durée : 1 minute 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort crée un écran de statique autour du 
lanceur qui interfère avec les appareils électroniques et perturbe les 
signaux de communication dans un rayon de 6 mètres. L'Écran 
Statique confère également un léger avantage défensif, offrant un 
bonus de +1 à la classe d'armure (CA) contre les attaques à distance 
basées sur des dispositifs électroniques ou technologiques. Les 
composantes matérielles sont un petit morceau d'antenne métallique 
et une pincée de poussière de fer. 


FISSURE IONIQUE (Évocation) 


Niveau : 1 

Portée : 12 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Dextérité pour éviter les effets 
Zone d'effet : Un rayon de 3 mètres 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort crée une fissure temporaire d'énergie 
ionique qui traverse le sol, frappant les créatures et objets dans la zone 
d'effet. Les créatures touchées subissent 1d6 points de dégâts 
électriques et doivent réussir un jet de Dextérité pour éviter de subir 
les effets complets. Les dispositifs électroniques ou machines non 
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protégés dans la zone risquent d'être temporairement désactivés ou 
endommagés. Ce sort est souvent utilisé pour perturber des 
équipements technologiques ou créer une décharge électrique 
soudaine. Les composantes matérielles sont une petite barre 
métallique et une pincée de poudre conductrice. 


FUSION NEURONALE (Transmutation) 


Niveau : 1 

Portée : 9 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 
Jet de protection : /ntelligence pour résister aux effets 
Zone d'effet : Une créature dans la portée 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort établit un lien temporaire entre le 
cerveau du lanceur et celui d'une créature ciblée, permettant un 
transfert limité de pensées et de connaissances. La Fusion Neuronale 
permet au lanceur de lire les pensées superficielles de la créature et, 
dans certains cas, d'obtenir des informations importantes. La créature 
peut faire un jet d'intelligence pour résister aux effets. Ce sort est 
souvent utilisé pour obtenir des informations ou pour tenter de 
comprendre des créatures intelligentes de manière non violente. Les 
composantes matérielles sont un fragment de cristal et un petit 
morceau de tissu cérébral (animal ou autre). 


LAME PLASMA (Évocation) 
Niveau : 1 


Portée : Personnel 
Durée : 1 minute 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort fait apparaître une lame d'énergie 
plasma dans la main du lanceur. La Lame Plasma inflige 1d6 points 
de dégâts de feu et 1d6 points de dégâts électriques à chaque coup 
réussi, et elle est capable de découper la plupart des matériaux non 
magiques avec facilité. Cette lame dure pendant toute la durée du sort 
ou jusqu'à ce qu'elle soit dissipée. Le lanceur doit manier la lame 
comme une arme de mêlée. Ce sort est souvent utilisé lors de combats 
rapprochés pour maximiser les dégâts. Les composantes matérielles 
sont un petit cristal d'énergie et une pincée de poudre métallique. 


SCANNER BIOLOGIQUE (Divination) 


Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 10 minutes 

Jet de protection : Aucun Zone d'effet : Un cône de 9 mètres 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'analyser les 
créatures vivantes dans la zone d'effet, révélant des informations sur 
leur état de santé, leurs mutations, ou leurs faiblesses biologiques. Le 
Scanner Biologique identifie les maladies, les toxines, ou les 
altérations génétiques présentes dans une créature, et peut même 
donner des indices sur la meilleure manière de les traiter. Ce sort est 
souvent utilisé pour diagnostiquer des créatures mutantes ou pour 
identifier des menaces biologiques dans un environnement 
dangereux. Les composantes matérielles sont un éclat de verre et une 
petite feuille de plante médicinale. 


SORTS DE NIVEAU 2 
BALISE SISMIQUE (Divination) 


Niveau : 2 

Portée : 30 mètres 

Durée : Concentration, jusqu’à 1 heure 
Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Un cercle de 15 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort place une balise invisible dans le sol 
qui capte les vibrations sismiques et les mouvements souterrains dans 
la zone d'effet. Le lanceur reçoit des informations précises sur les 
secousses, mouvements ou cavités souterraines, ainsi que sur la 
proximité de créatures ou objets en mouvement sous terre. La Balise 
Sismique est souvent utilisée pour détecter des tremblements de terre 
imminents, découvrir des passages cachés ou prévoir des éruptions 
souterraines. Les composantes matérielles sont un petit cristal de 
quartz et une poignée de sable. 
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BOUCLIER PLASMA (Abjuration) 


Niveau : 2 
Portée : Personnel 
Durée : 10 minutes 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort crée un bouclier d'énergie plasma 
autour du lanceur, qui absorbe les attaques énergétiques et de 
chaleur. Tant que le Bouclier Plasma est actif, le lanceur bénéficie d’un 
bonus de +3 à sa classe d'armure (CA) contre les attaques de feu, 
électriques ou autres formes d'énergie. De plus, toute créature 
attaquant le lanceur en mêlée subit 1d6 points de dégâts de feu en 
retour. Ce sort est souvent utilisé pour les combats contre des ennemis 
utilisant des armes énergétiques. Les composantes matérielles sont 
un petit cristal d'énergie et une goutte de liquide inflammable. 
CONDENSATION ATMOSPHÉRIQUE (Transmutation) 

Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort modifie l'atmosphère locale pour 
condenser l'humidité de l'air, créant des nuages épais ou une pluie 
soudaine dans la zone d'effet. La Condensation Atmosphérique est 
utilisée pour créer de l'eau dans des environnements secs ou pour 
obscurcir la vision dans un rayon de 9 mètres, réduisant ainsi la 
visibilité et offrant un camouflage temporaire. Ce sort est souvent 
employé pour manipuler le climat dans des environnements hostiles 
ou pour créer des obstacles naturels contre des adversaires. Les 
composantes matérielles sont une petite fiole d’eau et une poignée de 
poussière. 


CONTACT ALIEN (Divination) 


Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 10 minutes Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature extraterrestre ou un artefact alien dans la 
portée 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'établir un lien 
mental avec une créature extraterrestre ou de comprendre les 
mécanismes et fonctions d’un artefact alien. Le Contact Alien offre au 
lanceur des informations cruciales sur la nature, l'origine ou les 
intentions de l'entité ou de l’objet en question. Ce lien est temporaire 
et ne permet pas de contrôler la créature, mais il facilite la 
communication et la compréhension d'espèces étrangères ou de 
technologies avancées. Les composantes matérielles sont un 
fragment de métal alien et un éclat de cristal énergétique. 
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DETECTION DE FLUX D'ENERGIE (Divination) 


Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 10 minutes 

Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Un cône de 18 mètres 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de percevoir et 
d'analyser les flux d'énergie dans la zone d'effet, qu'ils soient 
magiques, technologiques ou naturels. Le Détection de Flux d'Énergie 
identifie les sources d'énergie actives, les perturbations énergétiques 
et les courants qui peuvent interagir avec des appareils ou des 
créatures. Ce sort est souvent utilisé pour localiser des dispositifs 
énergétiques cachés ou pour analyser des environnements hautement 
chargés en énergie. Les composantes matérielles sont un éclat de 
cristal conducteur et une petite bobine de cuivre. 


FRAPPE RADIOACTIVE (Évocation) 


Niveau : 2 

Portée : 30 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un rayon de 6 mètres 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort projette une explosion concentrée de 
radiations dans la zone d'effet. Les créatures dans la zone subissent 
3d6 points de dégâts radiants et doivent réussir un jet de Constitution 
pour réduire les dégâts de moitié. Celles qui échouent au jet subissent 
également des effets secondaires, tels que des nausées, des vertiges 
ou des mutations mineures. La Frappe Radioactive est souvent utilisée 
pour neutraliser des groupes d'ennemis ou pour corrompre une zone 
de combat. Les composantes matérielles sont un éclat de métal irradié 
et une pincée de poussière radioactive. 
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RECONNAISSANCE (Divination) 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 minute 
Durée : instantanée Jet de protection : Aucun 


Zone d'effet : Un objet ou une créature 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'examiner un 
objet ou une créature afin d'en apprendre les propriétés, l'origine et les 
effets potentiels. Reconnaissance révèle les fonctions magiques ou 
technologiques cachées d'un objet, ainsi que les effets spécifiques ou 
dangers qu'il peut provoquer. Pour les créatures, le sort permet de 
détecter des modifications biologiques, mutations ou implants 
technologiques. Ce sort est souvent utilisé pour analyser des artefacts 
mystérieux ou pour comprendre des mécanismes complexes. Les 
composantes matérielles sont une petite lentille et un éclat de cristal. 


RÉPARATION TECHNOLOGIQUE MINEURE (Transmutation) 


Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
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Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 
Durée : instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un objet technologique ou une machine 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de réparer 
instantanément des pannes ou des dysfonctionnements mineurs sur 
un appareil technologique ou une machine. Réparation Technologique 
Mineure peut remettre en état de marche des dispositifs endommagés, 
réparer des circuits ou restaurer des composants usés, tant que les 
dégâts ne sont pas trop importants. Ce sort est souvent utilisé pour 
des ajustements rapides sur le terrain ou pour prolonger la durée de 
vie des équipements critiques. Les composantes matérielles sont une 
petite clé métallique et un morceau de fil de cuivre. 


RESTAURATION DE MACHINE (Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 minute 
Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un appareil ou une machine endommagée 


Niveau : 2 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de restaurer 
complètement une machine ou un appareil endommagé, en réparant 
les composants défectueux, en remplaçant les pièces usées et en 
rétablissant sa fonctionnalité. Restauration de Machine peut réparer 
des systèmes technologiques complexes et restaurer les capacités 
d'une machine à son état d'origine, tant que les dégâts ne sont pas 
irréparables. Ce sort est souvent utilisé pour prolonger la durée de vie 
d'équipements cruciaux ou pour réparer des dispositifs complexes 
dans des situations d'urgence. Les composantes matérielles sont un 
petit engrenage en métal et une goutte d'huile. 


SAUVEGARDE CHROMATIQUE (Abjuration) 
Composantes : V, S, M 


Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Niveau : 2 

Portée : Personnel 
Durée : 8 heures 

Zone d'effet : Le lanceur 


Explication/Description : Ce sort crée un champ protecteur autour du 
lanceur qui régule et protège contre les effets lumineux, les variations 
de chaleur, ainsi que les fluctuations thermiques ou lumineuses. La 
Sauvegarde Chromatique accorde une protection de +1 contre les 
effets nocifs de la lumière intense (tels que les aveuglements), les 
obscurcissements, illusions et offre une résistance aux variations 
extrêmes de température, réduisant de moitié les dégâts liés au froid 
ou à la chaleur. Ce sort est souvent utilisé pour des explorations dans 
des environnements hostiles ou instables. Les composantes 
matérielles sont une petite lentille de cristal et une goutte d'eau pure. 


SORTS DE NIVEAU 3 
BOMBE DE DEBRIS (Évocation) 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Niveau : 3 

Portée : 18 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégâts 
Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort rassemble et projette une masse de 
débris, de gravats et de fragments métalliques dans une explosion 
violente. Les créatures dans la zone d'effet subissent 4d6 points de 
dégâts contondants et doivent réussir un jet de Dextérité pour réduire 
les dégâts de moitié. La Bombe de Débris peut également causer des 
blessures supplémentaires en fonction de la nature des matériaux 
utilisés (ex : fragments de verre, métal tranchant, etc.). Ce sort est 
souvent utilisé pour désorienter un groupe d'ennemis ou pour bloquer 
temporairement une zone avec des gravats. Les composantes 
matérielles sont une poignée de gravats et un éclat de métal. 


CLOAK D’INVISIBILITE ÉLECTRIQUE (Illusion) 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Niveau : 3 

Portée : Personnel 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun Zone d'effet : Le lanceur 
Explication/Description : Ce sort génère un champ d'énergie électrique 
autour du lanceur qui dévie la lumière, le rendant invisible à la vue. Le 
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Cloak d’Invisibilité Électrique rend également le lanceur indétectable 
par des capteurs technologiques basiques tels que les caméras ou les 
dispositifs infrarouges, tout en émettant de faibles interférences 
électromagnétiques. Cependant, tout contact direct ou action offensive 
met fin à l'invisibilité. Ce sort est souvent utilisé pour infiltrer des 
installations sécurisées ou pour éviter d'être détecté dans des 
environnements hostiles. Les composantes matérielles sont un petit 
cristal conducteur et une bobine de fil de cuivre. 


DÉCONTAMINATION (Transmutation) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort élimine les toxines, radiations et 
autres substances dangereuses dans la zone d'effet. Décontamination 
purifie l'air, l'eau et les surfaces de toute forme de contamination, 
qu'elle soit chimique, biologique ou radioactive, rendant la zone sûre 
pour les créatures vivantes. Le sort ne répare pas les dommages 
causés par l'exposition à ces dangers, mais empêche leur progression 
future. Il est souvent utilisé pour sécuriser des abris ou purifier des 
zones contaminées. Les composantes matérielles sont un cristal 
purifié et une pincée de sel. 


DÉPHASAGE PARTICULIER (Transmutation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : Personnel Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 10 minutes 
Jet de protection : Aucun Zone d'effet : Le lanceur 
Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de passer 
temporairement dans un état de déphasage partiel, où son corps 
oscille entre le plan matériel et un plan énergétique. En état de 
Déphasage Particulier, le lanceur devient partiellement intangible, lui 
permettant de traverser des objets solides, tout en étant difficile à 
toucher en combat. Le lanceur bénéficie d’un bonus de +2 à la classe 
d'armure (CA) contre les attaques physiques, mais reste vulnérable 
aux attaques énergétiques. Ce sort est souvent utilisé pour traverser 
des obstacles ou échapper à des situations dangereuses. Les 
composantes matérielles sont un fragment de cristal énergétique et 
une goutte de mercure. 


INTERFÉRENCE IONIQUE (Évocation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 

Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée une perturbation ionique dans la 
zone d'effet, interférant avec les appareils électroniques, les 
communications et les systèmes de contrôle technologiques. Les 
machines et dispositifs électroniques dans la zone sont 
temporairement désactivés ou fonctionnent de manière erratique. Les 
créatures dans la zone subissent 3d6 points de dégâts électriques, et 
celles qui échouent un jet de Constitution subissent également un 
désavantage sur leurs actions nécessitant des appareils 
technologiques. Ce sort est souvent utilisé pour perturber les forces 
ennemies ou désactiver des systèmes de sécurité. Les composantes 
matérielles sont un petit aimant et un fragment de métal conducteur. 


MODULATION DE GRAVITÉ (Transmutation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 10 minutes 

Jet de protection : Constitution pour éviter les effets 

Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de manipuler la 
gravité dans la zone d’effet, augmentant ou diminuant son intensité. 
Dans une zone de gravité accrue, les créatures subissent un 
désavantage à leurs jets d’attaque et de Dextérité, et leur vitesse est 
réduite de moitié. Dans une zone de gravité allégée, les créatures 
peuvent sauter plus haut et bouger plus rapidement, mais elles ont un 
désavantage pour rester stables au sol. Ce sort est souvent utilisé pour 
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désorienter des ennemis ou faciliter des déplacements stratégiques. 
Les créatures peuvent faire un jet de Constitution pour réduire les 
effets. Les composantes matérielles sont un petit morceau de métal 
lourd et une plume légère. 


PRÉDILECTION (Transmutation) 


Niveau : 3 

Portée : Contact 

Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Une arme ou un objet 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d’imprégner une 
arme ou un objet avec une énergie magique qui favorise celui qui 
l'utilise. Prédilection confère un bonus de +2 aux jets d'attaque, de 
dégâts, ou aux tests d'utilisation de l’objet spécifique pendant toute la 
durée du sort. Ce bonus reflète une meilleure maîtrise ou affinité avec 
l'arme ou l'objet choisi. Ce sort est souvent utilisé avant des combats 
importants ou des épreuves où un objet spécifique joue un rôle crucial. 
Les composantes matérielles sont une petite pierre lisse et une goutte 
d'huile. 


PROJECTION HOLOGRAPHIQUE (Illusion) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 10 minutes 

Jet de protection : Intelligence pour discerner l'illusion 

Zone d'effet : Un hologramme de 3 mètres de large maximum 


Explication/Description : Ce sort crée une illusion visuelle sous la 
forme d’un hologramme projeté dans la zone d'effet. La Projection 
Holographique peut représenter une personne, un objet ou une scène 
de choix du lanceur, et elle peut se déplacer ou changer d'apparence 
selon sa volonté. L’hologramme ne produit pas de son ni d'odeur, mais 
il est capable d'imiter les mouvements et interactions visuelles avec 
l'environnement. Les créatures peuvent faire un jet d'Intelligence pour 
discerner l'illusion si elles la suspectent. Ce sort est souvent utilisé 
pour des diversions, des distractions ou pour créer des copies de 
personnes. Les composantes matérielles sont un petit prisme de verre 
et une fine feuille métallique. 


PROTECTION DES ALTÉRATIONS (Abjuration) 


Niveau : 3 

Portée : Personnel ou une créature touchée 
Temps d'incantation : 1 action 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Le lanceur ou une créature dans la portée 


Composantes : V, S, M 


SORTS DE SCIENTIFIQUE (NIVEAU 3) 


Explication/Description : Ce sort crée une barrière magique qui protège 
le lanceur ou une créature touchée contre un large éventail 
d'altérations et de conditions nocives. Protection des Altérations 
empêche ou annule les effets suivants : aveuglé, charmé, assourdi, 
épuisé, effrayé, agrippé, incapable, invisible, paralysé, pétrifié, 
empoisonné, à terre, entravé, étourdi et inconscient. Tant que le sort 
est actif, la cible ne peut pas être affectée par ces conditions. Ce sort 
est souvent utilisé pour protéger un allié dans des combats critiques 
ou des situations dangereuses. Les composantes matérielles sont un 
petit miroir et un éclat de cristal pur. 


RÉANIMATION CYBERNÉTIQUE (Nécromancie) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 minute 


Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature ou une machine partiellement détruite 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de réanimer une 
créature ou un automate doté d’implants cybernétiques en réparant 
ses parties cybernétiques et en restaurant une partie de ses fonctions 
vitales ou mécaniques. Réanimation Cybernétique redonne a la 
créature 4d6 points de vie, ou remet en marche un appareil 
technologique endommagé, mais non détruit. Ce sort est souvent 
utilisé pour restaurer des créatures mécaniques ou des cyborgs sur le 
champ de bataille. Les composantes matérielles sont une petite clé 
métallique et un éclat de cristal énergétique. 


TELEPORTATION (Conjuration) 


Niveau : 3 

Portée : 18 métres 
Durée : Instantanée 
Zone d'effet : Une créature ou un objet 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de téléporter 
instantanément une créature ou un objet à un endroit qu'il peut 
visualiser dans la portée du sort. Téléportation déplace le sujet d'un 
point à un autre sans traverser physiquement l'espace intermédiaire, 
permettant d'éviter des obstacles ou des dangers. Ce sort est souvent 
utilisé pour repositionner rapidement des alliés ou des objets clés dans 
une situation critique. Les composantes matérielles sont un fragment 
de quartz et une pincée de poussière argentée. 


TIR LÉTAL (Transmutation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : Personnel ou une arme à distance touchée 
Temps d'incantation : 1 action 

Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Le lanceur ou une arme à distance 


Durée : 1 minute 


Explication/Description : Ce sort imprègne une arme à distance 
(comme un arc, une arbalète, ou une arme à feu) avec une puissance 
accrue, augmentant la létalité de chaque tir. Pendant la durée du sort, 
l'arme bénéficie d'un bonus de +3 aux jets d’attaque et inflige 3d6 
points de dégâts supplémentaires sur chaque tir réussi. Tir Létal est 
souvent utilisé pour des attaques décisives en combat, augmentant 
considérablement les chances de neutraliser un adversaire en un seul 
coup. Les composantes matérielles sont une plume d’aigle et une 
goutte d’huile de machine. 


SORTS DE NIVEAU 4 

AIR BUBBLE (Évocation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 action 


Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature ou un objet dans la portée 


Explication/Description : Ce sort crée une bulle d’air autour de la tête 
d'une créature ou autour d'un objet, lui permettant de respirer ou de 
fonctionner dans des environnements où lair est rare ou toxique, 
comme sous l'eau ou dans une atmosphère contaminée. Air Bubble 
fournit suffisamment d'air pour une créature pendant la durée du sort 
et protège également contre les effets toxiques de l’environnement, 
comme les fumées, les radiations légères, ou les gaz dangereux. Les 
composantes matérielles sont une petite bulle de verre et une goutte 
d'eau pure. 
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ARTÉFACT ALIEN (Divination/Transmutation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 10 minutes 
Durée : instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un artefact alien ou technologique 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de comprendre et 
d'exploiter les fonctions d'un artefact alien ou d’une technologie 
étrangère, souvent trop complexe pour être manipulée par des moyens 
conventionnels. L'Artéfact Alien révèle ses mécanismes cachés au 
lanceur, lui permettant d'utiliser l'artefact de manière contrôlée ou d'en 
extraire des connaissances technologiques. Ce sort est souvent utilisé 
pour percer les mystères d'une technologie extraterrestre et adapter 
ses capacités à des usages humains. Les composantes matérielles 
sont un cristal énergisé et un fragment de métal alien. 


BARRIÈRE DE CHAMP ÉNERGÉTIQUE (ÉVOCATION) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Dextérité pour réduire les effets (selon le type 
d'énergie) 

Zone d'effet : Un mur d'énergie de 3 mètres de haut et de 12 mètres 
de long, ou un dôme de 6 mètres de diamètre 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de créer une 
barrière composée d'un champ d'énergie spécifique, tel que l’eau, le 
feu, la glace, champ de force ou le vent. La Barrière de Champ 
Energétique bloque le passage des créatures et objets, et inflige 4d6 
points de dégâts en fonction de la nature du champ (feu brûle, glace 
gèle, vent repousse, etc.). Les créatures peuvent tenter un jet de 
Dextérité pour réduire les dégâts de moitié ou éviter d'être affectées. 
La barrière peut être utilisée pour protéger une zone où empêcher des 
ennemis de passer. Les composantes matérielles varient selon le type 
de barrière (une flamme pour le feu, un cristal de glace pour la glace, 
etc.). 


IMPLOSION GRAVITATIONNELLE (Evocation) 


Niveau : 4 

Portée : 30 mètres 
Durée : /Instantanée 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort crée une puissante distorsion 
gravitationnelle dans la zone d'effet, forçant les créatures et les objets 
à être attirés vers un point central. L’Implosion Gravitationnelle inflige 
6d6 points de dégâts contondants aux créatures dans la zone, 
écrasées par la force gravitationnelle. Celles qui réussissent un jet de 
Constitution subissent la moitié des dégâts. En plus des dégâts, les 
créatures sont tirées vers le centre et immobilisées temporairement. 
Ce sort est souvent utilisé pour désorganiser un groupe d'ennemis ou 
pour créer des obstacles en rassemblant des objets lourds. Les 
composantes matérielles sont un fragment de métal dense et une 
petite pierre noire. 


INTERRUPTION DE FRÉQUENCE (Transmutation) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 36 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : /ntelligence pour annuler les effets 

Zone d'effet : Un cercle de 18 mètres de rayon 


Explication/Description Ce sort perturbe les fréquences de 
communication, les transmissions électroniques et les capteurs dans 
la zone d'effet. Interruption de Fréquence bloque ou altère les signaux 
radio, les communications sans fil, les dispositifs de détection, et 
même certaines technologies basées sur des fréquences spécifiques. 
Les créatures ou appareils qui utilisent ces technologies doivent 
réussir un jet d'Intelligence pour maintenir leur fonctionnement normal. 
Ce sort est souvent utilisé pour neutraliser des dispositifs de 
surveillance, des systèmes de sécurité ou des moyens de 
communication. Les composantes matérielles sont un petit émetteur 
métallique et un cristal conducteur. 
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RECOLTE DE NANITES (Transmutation) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 10 minutes 
Durée : Concentration, jusqu’a 1 heure 

Jet de protection : Constitution ou Intelligence pour résister aux effets 
Zone d'effet : Une créature ou un objet dans la portée 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de cultiver, 
récolter, réguler et contrôler des essaims de nanites programmables. 
Ces nanites peuvent être programmés pour plusieurs fonctions : guérir 
une créature en soignant des blessures (restauration de 4d6 points de 
vie), éliminer des maladies, ou, dans des cas extrêmes, attaquer et 
tuer des cibles en infligeant 4d6 points de dégâts internes. Les nanites 
peuvent également se rendre au cerveau d'une cible pour prendre le 
contrôle de ses fonctions motrices, obligeant la cible à effectuer des 
actions contre sa volonté. La cible peut faire un jet de Constitution 
(pour résister aux effets destructeurs) ou un jet d'intelligence (pour 
résister au contrôle mental). Ce sort est souvent utilisé à la fois pour le 
soin avancé et la neutralisation subtile d'ennemis. Les composantes 
matérielles sont un éclat de métal technologique et une fiole de fluide 
conducteur. 


RUNE DE PUISSANCE (Abjuration) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 action 
Durée : 24 heures (ou jusqu'à déclenchement) 

Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Un objet ou une surface gravée 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'inscrire une Rune 
de Puissance sur une surface ou un objet. Lorsque la rune est activée 
(par une condition définie par le lanceur), elle libère une énorme 
quantité d'énergie magique ou technologique, infligeant 6d6 points de 
dégâts énergétiques à toutes les créatures dans un rayon de 6 mètres 
autour de la rune. La nature de l'énergie peut être déterminée au 
moment de l'inscription (feu, foudre, force, etc.). Cette rune peut aussi 
être utilisée pour renforcer un objet, lui conférant un bonus temporaire 
aux dégâts ou à la défense. Les composantes matérielles sont un éclat 
de métal rare et une goutte de sang ou d'huile. 


SCIENCE MARINE (Divination/Transmutation) 


Niveau : 4 

Portée : Personnel 
Durée : 8 heures 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort confère au lanceur une 
compréhension approfondie des environnements marins, des 
tempêtes, et des créatures de la mer. Pendant la durée du sort, le 
lanceur bénéficie de bonus importants pour la navigation en mer, la 
construction et la réparation de navires, ainsi que pour la récolte de 
ressources marines (poissons, plantes aquatiques, etc.). De plus, le 
lanceur obtient un avantage sur les tests de survie et de connaissance 
concernant les animaux marins et les conditions météorologiques en 
mer, lui permettant d'anticiper des tempêtes et de manœuvrer 
efficacement les navires. Les composantes matérielles sont une petite 
coquille de mer et une goutte d'eau salée. 


SCIENCE DES PLASMAS (Transmutation/Divination) 


Niveau : 4 

Portée : Personnel 
Durée : 8 heures 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort confère au lanceur une expertise 
avancée sur les phénomènes liés aux plasmas, y compris la maîtrise 
du feu et des énergies de fusion. Pendant la durée du sort, le lanceur 
obtient des bonus pour travailler avec des matériaux en fusion, la forge 
d’armes ou d'armures à base de plasma, et la création ou la réparation 
de générateurs énergétiques. Le lanceur peut également manipuler 
des formes d'énergie intense sans subir de dégâts, améliorant ses 
capacités à créer des armes ou des dispositifs à base de plasma. Ce 
sort est souvent utilisé par des scientifiques ou des forgerons 
travaillant sur des technologies avancées. Les composantes 
matérielles sont une goutte de métal en fusion et un fragment de cristal 
énergétique. 
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SCIENCE TELLURIQUE (Transmutation/Divination) 


Niveau : 4 

Portée : Personnel 
Durée : 8 heures 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description Ce sort confère au lanceur une 
compréhension avancée des forces de la terre et de ses ressources. 
Pendant la durée du sort, le lanceur bénéficie de bonus pour la 
navigation dans des environnements souterrains tels que les grottes, 
ainsi que pour la prédiction et la compréhension des séismes. Le 
lanceur obtient également un avantage lors de la recherche et de 
l'extraction de ressources terrestres précieuses comme les gemmes, 
les cristaux, et les métaux rares. Science Tellurique permet également 
au lanceur de détecter les failles ou les instabilités dans le sol. Les 
composantes matérielles sont une poignée de terre et un petit cristal 
de quartz. 


SCIENCE DES RADIATIONS (Divination/Transmutation) 
Composantes : V, S, M 


Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Niveau : 4 

Portée : Personnel 
Durée : 8 heures 

Zone d'effet : Le lanceur 


Explication/Description : Ce sort confère au lanceur une maîtrise 
avancée des radiations, de leur diffusion dans l'environnement et de 
leurs effets sur les organismes vivants. Pendant la durée du sort, le 
lanceur obtient un avantage pour analyser, détecter et comprendre les 
sources de radiation, ainsi que pour évaluer les risques et les dangers 
associés à l'exposition aux radiations. Le lanceur est également 
capable de manipuler et de contenir des radiations pour éviter leur 
propagation, tout en obtenant des bonus pour travailler avec des 
technologies basées sur l'énergie radioactive. Ce sort est souvent 
utilisé pour explorer des zones irradiées ou manipuler des réacteurs 
nucléaires. Les composantes matérielles sont un éclat de métal irradié 
et un cristal conducteur. 


SURCHARGE MÉCANIQUE (Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Niveau : 4 

Portée : 18 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour éviter les effets 
Zone d'effet : Un appareil ou une machine 


Explication/Description : Ce sort force un appareil technologique ou 
une machine à fonctionner au-delà de ses capacités normales, 
provoquant une Surcharge Mécanique. La machine affectée est 
temporairement poussée à son maximum, augmentant son efficacité 
ou sa puissance pendant un court instant, mais subissant en retour 
des risques de dysfonctionnements ou de dommages permanents. Si 
la machine échoue à un jet de sauvegarde de Constitution, elle peut 
surchauffer, provoquer une explosion ou cesser de fonctionner 
définitivement. Ce sort est souvent utilisé pour amplifier 
temporairement des dispositifs en cas d'urgence ou pour saboter une 
machine ennemie. Les composantes matérielles sont une petite clé 
métallique et une goutte d'huile conductrice. 


SORTS DE SCIENTIFIQUE (NIVEAU 5) 


SORTS DE NIVEAU 5 
BOMBE A IONISATION (Evocation) 


Niveau : 5 

Portée : 30 métres 
Durée : Instantanée 
Jet de protection : Dextérité pour réduire les dégats 
Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort libère une explosion d'énergie ionique 
concentrée dans la zone d'effet. La Bombe à lonisation inflige 8d6 
points de dégâts électriques aux créatures et aux objets dans la zone. 
Les créatures qui réussissent un jet de Dextérité subissent la moitié 
des dégâts. En plus des dégâts physiques, ce sort désactive 
temporairement les dispositifs électroniques et perturbe les systèmes 
technologiques dans la zone, les rendant inutilisables pendant 1 
minute. Ce sort est souvent utilisé pour neutraliser des forces 
mécaniques ou robotiques ou pour créer des décharges 
électromagnétiques puissantes. Les composantes matérielles sont 
une petite bobine de cuivre et un fragment de cristal énergétique. 


CHAMP DE STASE (Abjuration) 


Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée un Champ de Stase, une zone 
dans laquelle le temps est partiellement arrêté pour les créatures et 
objets qui y pénètrent. Toute créature dans la zone d'effet doit réussir 
un jet de sauvegarde de Constitution sous peine de devenir figée dans 
le temps, incapable de bouger, d'agir ou de percevoir quoi que ce soit. 
Les objets en mouvement dans la zone, comme des projectiles, sont 
également stoppés. Ce champ est souvent utilisé pour neutraliser des 
ennemis ou pour protéger des alliés en les plaçant hors du temps. Les 
créatures et objets figés ne subissent aucun effet externe tant que le 
champ est actif. Les composantes matérielles sont un éclat de cristal 
temporel et une poignée de sable argenté. 


COGNITION AMPLIFIÉE (Transmutation) 


Niveau : 5 

Portée : Personnel 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Zone d'effet : Le lanceur 


Explication/Description : Ce sort amplifie temporairement les capacités 
cognitives du lanceur, augmentant sa vitesse de réflexion, sa capacité 
d'analyse et sa mémoire. Sous l'effet de Cognition Amplifiée, le lanceur 
obtient un avantage sur les tests d'intelligence, de Sagesse et de 
compétences liées à la résolution de problèmes complexes, à la 
stratégie, ou à l'analyse scientifique. Le lanceur peut également traiter 
des informations en une fraction du temps nécessaire, facilitant la prise 
de décision rapide dans des situations critiques. Ce sort est souvent 
utilisé pour les recherches scientifiques complexes ou pour des 
combats nécessitant une grande réactivité mentale. Les composantes 
matérielles sont un petit fragment de cristal de quartz et une feuille de 
métal conducteur. 

CONVERSION DE MATÉRIAUX (Transmutation) 

Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un objet ou une quantité de matériau jusqu'à 3 mètres 
cubes 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de transformer un 
type de matériau en un autre. Conversion de Matériaux peut changer 
des métaux, du bois, des pierres, ou d'autres matériaux de base en 
une substance différente de même volume, comme du métal en bois, 
de la pierre en cristal, ou même du verre en acier. Le sort ne peut pas 
créer des matériaux magiques ou rares, mais il peut faciliter des 
réparations, des constructions ou des fabrications dans des 
environnements où les ressources sont limitées. Ce sort est souvent 
utilisé pour créer des outils, des armes, ou des infrastructures en cas 
de besoin. Les composantes matérielles sont un petit fragment de 
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chaque matériau impliqué dans la conversion. 
ENCEINTE DE SÉCURITÉ (Abjuration) 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Niveau : 5 

Portée : 18 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Un cercle ou dôme de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée une barrière invisible autour 
d'une zone déterminée qui empêche l'accès non autorisé et protège 
contre les intrusions. L'Enceinte de Sécurité bloque les créatures, les 
projectiles, et les formes d'énergie (y compris les radiations, les ondes 
sonores, et les signaux électroniques) d'entrer ou de sortir de la zone, 
à moins que le lanceur n'autorise spécifiquement leur passage. La 
barrière est également imperméable aux sorts où attaques magiques 
de faible niveau. Ce sort est souvent utilisé pour protéger des 
installations sensibles ou pour créer une zone défensive sur le champ 
de bataille. Les composantes matérielles sont un éclat de métal rare 
et un petit cristal gravé avec des runes de protection. 


FABRICATION DE SYNTHÉTIQUES (Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 heure 
Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un objet ou une quantité de matériau jusqu'à 3 mètres 
cubes 


Niveau : 5 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de créer des 
matériaux synthétiques à partir de matières premières. Fabrication de 
Synthétiques transforme des ressources simples comme des métaux, 
du bois, ou des matières organiques en matériaux synthétiques 
avancés tels que des polymères, des fibres renforcées, ou des alliages 
spéciaux. Ces matériaux peuvent être utilisés pour fabriquer des 
équipements, des outils, des armures ou des composants 
technologiques. Ce sort est souvent utilisé pour faciliter la fabrication 
de structures ou d'équipements dans des environnements où les 
ressources naturelles sont rares. Les composantes matérielles sont 
des échantillons des matières premières et une petite fiole de 
catalyseur chimique. 

FRAPPE RENFORCÉE (Transmutation) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : Personnel ou une arme touchée 
Temps d’incantation : 1 action 


Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une arme ou un objet de combat 


Durée : 10 minutes 


Explication/Description : Ce sort renforce temporairement une arme, 
augmentant sa puissance destructrice. Frappe Renforcée confère un 
bonus de +3 aux jets d'attaque et de dégâts avec l'arme touchée, en 
plus d'infliger 4d6 points de dégâts supplémentaires en cas de coup 
réussi. Ce bonus peut s'appliquer à une arme de mêlée, une arme à 
distance ou même un objet utilisé comme arme improvisée. Ce sort 
est souvent utilisé avant des batailles critiques pour maximiser les 
chances de succès au combat. Les composantes matérielles sont une 
goutte d'huile de machine et un éclat de métal conducteur. 


MODULATION D'ÉNERGIE VITALE (Transmutation) 


Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de modifier 
l'énergie vitale d'une créature, soit pour l'amplifier, soit pour la 
restreindre temporairement. Modulation d'Energie Vitale peut être 
utilisé pour restaurer 6d6 points de vie à une créature, augmentant sa 
résistance naturelle et ses capacités régénératrices. Inversement, le 
sort peut être utilisé pour affaiblir une cible, lui infligeant 6d6 points de 
dégâts nécrotiques et réduisant temporairement sa capacité à se 
soigner. Ce sort est souvent utilisé en tant qu'outil polyvalent pour 
soigner des alliés ou affaiblir des ennemis. Les composantes 
matérielles sont une goutte de sang et un fragment de cristal 
énergétique. 


SORTS DE SCIENTIFIQUE (NIVEAU 5) 


NANOTECHNOLOGIE (Transmutation) 


Niveau : 5 

Portée : 18 métres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets (selon l'usage) 
Zone d'effet : Une créature ou un objet touché 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de manipuler et de 
contrôler un essaim de nanites pour accomplir diverses tâches 
complexes. Nanotechnologie peut être utilisée pour réparer des tissus 
endommagés, restaurer 6d6 points de vie à une créature, ou pour 
dégrader des structures matérielles, infligeant 6d6 points de dégâts 
aux objets ou aux créatures touchées. Les nanites peuvent également 
être programmés pour des actions spécifiques, comme neutraliser des 
toxines, améliorer la résistance physique d’une créature ou même 
désactiver temporairement des appareils technologiques. Les 
composantes matérielles sont une fiole de liquide conducteur et un 
éclat de métal technologique. 


| 
| 
| 
| 


le 
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REINITIALISATION TEMPORELLE (Transmutation) 


Niveau : 5 

Portée : Personnel ou une créature touchée 
Temps d’incantation : 1 action 

Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Une créature ou le lanceur 


Composantes : V, S, M 


Durée : Instantanée 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de réinitialiser l'état 
physique d'une créature ou de lui-même à un moment antérieur dans 
le temps, réparant les blessures et annulant les effets négatifs subis 
récemment. Réinitialisation Temporelle restaure 8d6 points de vie et 
annule les états préjudiciables tels que paralysie, empoisonnement, ou 
étourdissement. Ce sort ne peut cependant pas ramener une créature 
morte à la vie, mais il peut empêcher une mort imminente si utilisé 
avant le décès. Ce sort est souvent utilisé dans des situations de 
danger extrême ou pour corriger des erreurs critiques. Les 
composantes matérielles sont une petite montre ou un fragment de 
cristal temporel. 


RÉPARATION DES SYSTÈMES COMPLEXE (Transmutation) 


Niveau : 5 

Portée : 18 mètres 
Durée : instantanée 
Zone d'effet : Un appareil ou une machine 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de réparer 
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instantanément un système technologique ou une machine complexe, 
remettant en état de marche des composants critiques. Réparation des 
Systèmes peut restaurer le fonctionnement d'appareils endommagés, 
des systèmes de communication, des véhicules, ou des dispositifs 
électroniques, corrigeant des pannes ou des dysfonctionnements. II 
peut également restaurer jusqu'à 8d6 points de structure pour les 
machines partiellement détruites. Ce sort est souvent utilisé pour des 
réparations d'urgence ou pour relancer des systèmes vitaux dans des 
situations critiques. Les composantes matérielles sont un éclat de 
métal conducteur et une petite clé à molette. 


ROBOTS SENTINELLES (Invocation) 


Niveau : 5 

Portée : 30 mètres 
Durée : 1 heure 
Zone d'effet : Jusqu’a 3 robots sentinelles 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description Ce sort invoque jusqu’à trois Robots 
Sentinelles, des unités robotiques autonomes programmées pour 
surveiller et protéger une zone déterminée par le lanceur. Ces 
sentinelles peuvent attaquer les ennemis qui entrent dans leur 
périmètre, infligeant 4d6 points de dégâts avec des projectiles 
énergétiques ou des armes physiques. Les Robots Sentinelles 
peuvent également détecter les intrus, déclencher des alarmes, ou 
désactiver des dispositifs technologiques à proximité. Ces unités 
restent actives pendant 1 heure ou jusqu’à leur destruction. Les 
composantes matérielles sont un petit module technologique et un 
fragment de cristal d'énergie. 


TELEPORTATION À LONGUE PORTÉE (Conjuration) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 500 kilomètres Temps d’incantation : 1 action 


Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Jusqu'à 5 créatures ou objets touchés 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur et jusqu’à cinq 
créatures ou objets touchés de se téléporter instantanément à un 
endroit précis dans un rayon de 500 kilomètres. Téléportation à 
Longue Portée nécessite que le lanceur connaisse ou ait déjà visité 
l'endroit cible. Si la destination est imprécise ou inconnue, il y a une 
chance que le groupe arrive à proximité du lieu visé mais pas 
exactement à l'endroit prévu. Ce sort est souvent utilisé pour des 
voyages rapides ou des évacuations en situation critique. Les 
composantes matérielles sont une petite boussole et une pincée de 
poudre d'argent. 


TRANSFERT DIMENSIONNEL (Conjuration) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 métres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Jusqu'à 8 créatures volontaires touchées 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur et à un groupe de 
créatures volontaires de voyager instantanément d'une dimension à 
une autre. Transfert Dimensionnel ouvre un portail temporaire qui 
transporte les créatures touchées vers une autre dimension ou un plan 
d'existence connu du lanceur. Ce sort est utilisé pour échapper à des 
situations dangereuses, explorer des plans inconnus ou atteindre des 
destinations autrement inaccessibles. Si la destination est instable ou 
dangereuse, le voyage peut échouer partiellement, provoquant des 
effets imprévus. Les composantes matérielles sont un fragment de 
miroir poli et un éclat de cristal éthéré. 


SORTS DE NIVEAU 6 
CLONAGE NUMÉRIQUE (Transmutation) 
Niveau : 6 

Portée : 18 mètres 


Durée : 24 heures 
Zone d'effet : Une créature ou un objet 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 heure 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de créer une copie 
numérique d'une créature ou d'un objet. Clonage Numérique encode 
toutes les informations biologiques, mentales et technologiques dans 
un format numérique stocké dans un appareil ou un réseau de 
données. La copie numérique peut exister indépendamment dans un 
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environnement virtuel, permettant d'interagir avec elle comme si c'était 
la créature ou l'objet original. Ce clonage permet aussi de restaurer les 
connaissances ou les souvenirs d'une créature en cas de mort, tant 
que la copie numérique existe. Les composantes matérielles sont un 
éclat de cristal de données et un processeur ou dispositif numérique 
pour stocker les informations. 


CONTRÔLE ALIEN (Divination/Enchantement) 


Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 

Jet de protection : Intelligence pour résister aux effets de suggestion 
Zone d'effet : Une créature alien ou un artefact alien 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur d'établir un lien 
mental avec des créatures extraterrestres et de comprendre leur 
technologie, comme des artefacts ou des vaisseaux spatiaux Contrôle 
Alien permet de dialoguer avec des êtres aliens, de comprendre leur 
langage et leur culture, ainsi que d'utiliser leurs artefacts de manière 
temporaire. En plus de la communication et de la compréhension, le 
lanceur peut émettre une suggestion mentale pour influencer le 
comportement des créatures aliens, leur faisant suivre des ordres 
simples ou manipuler leur volonté. Les créatures affectées peuvent 
tenter un jet d'intelligence pour résister à l'effet de suggestion. Les 
composantes matérielles sont un éclat de métal alien et une petite 
antenne en cuivre. 


CONTRÔLE DES VORTEX ÉNERGÉTIQUES (Évocation) 


Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 36 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 10 minutes 

Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 

Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de manipuler et de 
contrôler des vortex d'énergie chaotique dans la zone d'effet. Contrôle 
des Vortex Energétiques peut créer des tourbillons d'énergie 
destructrice, tels que de l'électricité, du plasma, ou des radiations. Les 
créatures dans la zone doivent réussir un jet de Constitution ou subir 
6d6 points de dégâts correspondant à l'énergie choisie (électrique, 
radiations, etc.). Le lanceur peut également rediriger ces vortex pour 
protéger ou neutraliser des zones, rendant certaines parties de la zone 
inaccessibles ou inoffensives. Ce sort est souvent utilisé pour contrôler 
des champs de bataille ou des environnements chargés en énergie. 
Les composantes matérielles sont un cristal énergisé et une bobine de 
cuivre. 


DÉTOURNEMENT DE SOURCE D'ÉNERGIE (Transmutation) 


Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 36 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Une source d'énergie ou un appareil technologique 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de détourner, 
rediriger ou siphonner l'énergie d'une source technologique ou 
naturelle, comme un réacteur, une batterie ou une installation 
énergétique. Détournement de Source d'Energie permet de priver un 
appareil de son énergie, désactiver temporairement des dispositifs ou 
transférer cette énergie vers un autre appareil ou cible choisie par le 
lanceur. Les créatures affectées par cette manipulation énergétique 
subissent 6d6 points de dégâts si elles échouent à un jet de 
sauvegarde de Constitution. Ce sort est souvent utilisé pour manipuler 
des systèmes énergétiques complexes ou pour neutraliser des 
dispositifs ennemis. Les composantes matérielles sont un petit cristal 
de quartz et un éclat de métal conducteur. 


DISPOSITIF DE DÉTECTION DE MUTATIONS (Divination) 


Niveau : 6 

Portée : 18 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun Zone d'effet : Un cône de 18 mètres 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort crée un dispositif temporaire qui 
permet au lanceur de détecter la présence de mutations biologiques 
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ou technologiques chez des créatures ou des objets dans la zone 
d'effet. Dispositif de Détection de Mutations révèle la nature des 
mutations, leurs effets et leur origine, permettant ainsi d'identifier les 
créatures ou objets affectés par des altérations génétiques ou 
technologiques. Le lanceur peut aussi évaluer les effets potentiels des 
mutations sur la cible. Ce sort est souvent utilisé pour diagnostiquer 
des anomalies dans des environnements post-apocalyptiques. Les 
composantes matérielles sont un petit cristal de quartz et une puce 
électronique. 


DÔME DE PROTECTION ÉNERGÉTIQUE (Abjuration) 


Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 


Zone d'effet : Un dôme de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort génère un Dôme de Protection 
Energétique autour du lanceur ou de la zone désignée, protégeant 
contre les attaques physiques, magiques, et énergétiques. Le dôme 
absorbe jusqu'à 100 points de dégâts d'énergie (feu, électricité, 
radiations, etc.) avant de se dissiper. Il bloque également les attaques 
à distance et les projectiles. Les créatures à l'intérieur du dôme sont 
protégées, mais ne peuvent pas attaquer au-delà de la barrière sans 
la désactiver temporairement. Ce sort est souvent utilisé pour créer un 
abri sûr sur le champ de bataille ou dans des environnements 
dangereux. Les composantes matérielles sont un fragment de cristal 
d'énergie et un morceau de métal conducteur. 


ENCHEVÊTREMENT DES FLUX TEMPORELS (Transmutation) 


Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 round 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Dextérité pour éviter les effets 

Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée une distorsion temporelle dans 
la zone d'effet, ralentissant ou accélérant le temps de manière 
imprévisible. Les créatures à l'intérieur de la zone doivent réussir un 
jet de Dextérité ou être piégées dans un enchevêtrement de flux 
temporels. Les cibles affectées peuvent subir des effets tels que 
l'accélération (permettant de prendre des actions supplémentaires) ou 
la décélération (ralentissant considérablement leurs mouvements et 
réactions). Les objets et machines dans la zone peuvent également 
être affectés, accélérant leur usure ou ralentissant leur 
fonctionnement. Les composantes matérielles sont une montre brisée 
ou un éclat de métal provenant d'une machine ancienne. 


FUSION DE MATÉRIAUX EXOTIQUES (Transmutation) 
Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 heure 
Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une quantité de matériau jusqu'à 3 mètres cubes 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de fusionner et 
manipuler des matériaux exotiques rares, souvent incompatibles par 
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des moyens conventionnels. Fusion de Matériaux Exotiques combine 
différents éléments comme des cristaux énergétiques, des métaux 
rares ou des composés organiques avancés, créant ainsi des 
matériaux hybrides aux propriétés uniques, comme une résistance 
accrue, la capacité de canaliser de l'énergie ou des applications 
technologiques avancées. Ce sort est souvent utilisé pour la création 
d'armes, d'armures ou d'appareils technologiquement ou 
magiquement avancés. Les composantes matérielles sont des 
fragments de chaque matériau à fusionner et une goutte de catalyseur 
liquide. 

IMMUNITÉ TEMPORAIRE AUX RADIATIONS (Abjuration) 

Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 métres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : 24 heures Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature ou un groupe de créatures (jusqu'à 5) 


Explication/Description : Ce sort accorde à une ou plusieurs créatures 
une Immunité Temporaire aux Radiations, les protégeant contre tous 
les effets nocifs des radiations, qu'elles soient naturelles ou 


provoquées. Pendant la durée du sort, les créatures touchées ne 
subissent aucun dégât lié aux radiations et ne risquent pas de 
développer des maladies ou des mutations dues à l'exposition 
radioactive. Ce sort est souvent utilisé pour explorer des zones 
fortement irradiées ou pour protéger des équipes travaillant dans des 
environnements dangereux. Les composantes matérielles sont un 
cristal irradié et une feuille de plomb. 


PILOTAGE (Transmutation) 


Niveau : 6 

Portée : Personnel ou une créature touchée 
Temps d’incantation : 1 action 

Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Le lanceur ou une créature touchée 


Composantes : V, S, M 


Durée : 8 heures 


Explication/Description : Ce sort confère au lanceur ou à la créature 
touchée la capacité de piloter n'importe quel type de véhicule, quel que 
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soit son niveau technologique. Pilotage permet de comprendre 
instantanément le fonctionnement d'un véhicule, qu'il s'agisse d'un 
simple bateau, d'un avion, d'un véhicule futuriste ou même d'un 
vaisseau spatial alien. Le lanceur obtient un avantage sur tous les tests 
liés à la conduite et au maniement de véhicules, ainsi qu'une 
connaissance approfondie des commandes, systèmes et protocoles 
de sécurité du véhicule. Ce sort est souvent utilisé dans des situations 
d'urgence ou pour explorer des technologies avancées. Les 
composantes matérielles sont une petite boussole et un éclat de cristal 
conducteur. 


RESISTANCE AUX PATHOGENES (Abjuration) 
Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 métres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : 24 heures Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature ou un groupe de créatures (jusqu'à 5) 


Explication/Description : Ce sort confère une résistance temporaire 
aux maladies et infections, qu'elles soient naturelles ou artificielles. 
Comme des nanites. Résistance aux Pathogènes protège les 
créatures affectées contre les effets des pathogènes, réduisant la 
probabilité de tomber malade et augmentant leur capacité à combattre 
des infections. Les créatures touchées bénéficient d'un avantage sur 
les jets de sauvegarde contre les maladies et les toxines, et deviennent 
temporairement immunisées contre les infections virales et 
bactériennes pendant la durée du sort. Ce sort est souvent utilisé pour 
explorer des environnements contaminés ou pour soigner des 
personnes vulnérables. Les composantes matérielles sont une petite 
feuille d'herbes médicinales et une goutte d'eau pure. 


SONDE CYBERNÉTIQUE (Divination/Transmutation) 


Niveau : 6 

Portée : 18 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : /ntelligence pour résister 

Zone d'effet : Une créature ou un appareil technologique 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de connecter 
mentalement une Sonde Cybernétique à une créature dotée d’implants 
cybernétiques ou à un appareil technologique. Le lanceur peut ainsi 
accéder aux systèmes internes de la créature ou de lappareil, leur 
fonctionnement, et même extraire des données ou manipuler leurs 
actions. Pour une créature, le lanceur peut lire des informations 
sensibles, accéder à des souvenirs stockés dans des systèmes 
cybernétiques ou même prendre temporairement le contrôle de 
certaines fonctions. L’objectif technologique, quant à lui, peut être 
piraté ou reconfiguré. La cible peut faire un jet d’Intelligence pour 
résister aux effets. Les composantes matérielles sont une petite puce 
électronique et un fragment de cristal conducteur. 


SORTS DE NIVEAU 7 

ALTÉRATION DE MATÉRIEL (Transmutation) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 


Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Jusqu'à 3 mètres cubes de matériau 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de modifier la 
composition physique et chimique d’un matériau à volonté. Altération 
de Matériel peut transformer un matériau en un autre (par exemple, du 
bois en métal, de la pierre en cristal, etc.), ou améliorer un matériau 
existant en augmentant sa résistance, sa souplesse ou ses propriétés 
conductrices. Le matériau ainsi altéré conserve ses nouvelles 
propriétés de manière permanente ou jusqu’à ce qu'il soit détruit ou 
altéré à nouveau par un autre effet magique. Ce sort est souvent utilisé 
pour créer des outils, des armes ou des infrastructures adaptées à des 
environnements spécifiques ou pour des besoins particuliers. Les 
composantes matérielles sont un fragment du matériau à altérer et un 
éclat de cristal alchimique. 


ANOMALIE DIMENSIONNELLE (Conjuration/Transmutation) 


Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 36 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Dextérité pour éviter l'effet de l'anomalie 
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Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée une perturbation de l'espace- 
temps appelée Anomalie Dimensionnelle, générant des effets 
imprévisibles dans la zone d'effet. L’anomalie peut modifier la gravité, 
perturber les lois physiques, créer des failles dimensionnelles ou 
même transporter des créatures et des objets vers d’autres 
dimensions de manière temporaire. Les créatures dans la zone doivent 
réussir un jet de Dextérité pour éviter d'être aspirées dans la distorsion 
ou submergées par ses effets. Chaque tour, des événements imprévus 
peuvent survenir, comme des fluctuations d'énergie, des téléportations 
aléatoires, ou des perturbations de la réalité elle-même. Ce sort est 
souvent utilisé pour créer le chaos sur le champ de bataille ou pour 
piéger des ennemis dans des dimensions parallèles. Les composantes 
matérielles sont un fragment de miroir brisé et un cristal temporel. 


CONTRÔLE DES SINGULARITÉS (Évocation/Transmutation) 


Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 1 minute 

Jet de protection : Dextérité pour éviter les effets 

Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de manipuler et de 
contrôler des singularités de fusion antimatière, créant des points 
d'énergie concentrée capables de provoquer des effets dévastateurs. 
Contrôle des Singularités génère des vortex d’antimatiére qui peuvent 
attirer ou repousser des objets et des créatures, infligeant 10d6 points 
de dégats de force a ceux qui se trouvent dans la zone d'effet. Les 
créatures doivent réussir un jet de sauvegarde de Dextérité pour éviter 
d'être aspirées dans la singularité ou subir les effets de fusion 
destructrice. Le lanceur peut également choisir de stabiliser la 
singularité pour l'utiliser comme une source d'énergie temporaire pour 
alimenter des dispositifs technologiques ou magiques. Les 
composantes matérielles sont un éclat d’antimatiére stabilisée et un 
cristal noir rare. 


DÉSTABILISATION ATOMIQUE (Transmutation) 


Niveau : 7 

Portée : 18 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Une créature ou un objet 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort provoque une perturbation à l'échelle 
atomique dans le corps d’une créature ou d’un objet ciblé, causant des 
effets destructeurs internes. Déstabilisation Atomique inflige 10d6 
points de dégâts nécrotiques en perturbant les liens atomiques de la 
cible, provoquant une désintégration partielle ou une altération de sa 
structure moléculaire. Les créatures affectées doivent réussir un jet de 
sauvegarde de Constitution pour réduire les dégâts de moitié. Ce sort 
peut également provoquer la déstabilisation des objets non magiques, 
les faisant se désagréger instantanément. Ce sort est souvent utilisé 
pour neutraliser rapidement des cibles particulièrement résistantes ou 
des objets robustes. Les composantes matérielles sont une petite 
quantité d'uranium ou une particule radioactive scellée. 


DEVENIR UN ROBOT (Transmutation) 


Niveau : 7 

Portée : Personnel 
Durée : 24 heures 

Zone d'effet : Le lanceur 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 minute 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort transforme temporairement le lanceur 
en une entité robotique, remplaçant son corps biologique par une 
structure mécanique avancée. Devenir un Robot confère au lanceur 
une résistance accrue aux dégâts physiques, ainsi qu'une immunité 
aux maladies, poisons et effets basés sur la biologie. Le lanceur 
bénéficie également de capacités améliorées en force, en endurance, 
et de la capacité à interagir directement avec des systèmes 
technologiques via des interfaces intégrées. Pendant la durée du sort, 
le lanceur perd certaines capacités biologiques, comme la guérison 
naturelle, mais peut se réparer mécaniquement. Ce sort est souvent 
utilisé pour des missions en environnements hostiles ou pour accéder 
à des systèmes technologiques complexes. Les composantes 
matérielles sont une petite puce électronique et un fragment de métal 
conducteur. 
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ÉCRAN ANTIMATIERE (Abjuration) 


Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : Personnel ou une créature/objet touché 
Temps d’incantation : 1 action 

Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Un dôme de 6 mètres de rayon ou une créature/objet 


Durée : 10 minutes 


Explication/Description : Ce sort génère un Écran Antimatière, une 
barrière extrêmement puissante qui protège contre toute forme 
d'énergie ou de matière, en neutralisant la matière au contact grâce à 
l'interaction avec l'antimatière. L'écran absorbe ou annule 
complètement jusqu'à 100 points de dégâts infligés par des attaques 
énergétiques ou physiques. Toute matière ou énergie entrant en 
contact avec l'écran est désintégrée, empêchant la plupart des 
projectiles ou des sorts d'atteindre leur cible. Ce sort est souvent utilisé 
pour protéger des zones ou des individus dans des situations critiques. 
Les composantes matérielles sont un fragment d’antimatière stabilisée 
et un cristal noir chargé. 


FUSION GAMMA (Évocation) 


Niveau : 7 

Portée : 30 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Un cercle de 9 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort canalise une intense énergie gamma 
pour provoquer une explosion destructrice dans la zone d'effet. Fusion 
Gamma inflige 10d6 points de dégâts radiants aux créatures et objets 
situés dans la zone, et toute créature qui échoue à un jet de 
sauvegarde de Constitution subit également des effets secondaires 
comme des radiations nocives et des mutations temporaires. Les 
créatures affectées peuvent également être affaiblies ou subir des 
désavantages à leurs jets d'attaque et de sauvegarde pendant 1 
minute. Ce sort est souvent utilisé pour causer des destructions 
massives ou pour neutraliser un grand nombre d'ennemis en même 
temps. Les composantes matérielles sont un éclat de cristal irradié et 
une petite quantité de plutonium scellée. 


MÉTASCIENCE DU GOLEM (Transmutation/Nécromancie) 
Niveau : 7 


Portée : Contact 
Durée : Permanent jusqu'à destruction 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 heure 


SORTS DE SCIENTIFIQUE (NIVEAU 7) 


Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un objet inanimé ou une structure (jusqu'à 3 mètres 
cubes) 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de fusionner 
science et magie pour créer un golem hautement avancé. Métascience 
du Golem confère la vie à une entité artificielle composée de matériaux 
inanimés tels que du métal, de la pierre ou des polymères 
synthétiques, tout en lui intégrant des composants cybernétiques ou 
magiques avancés. Le golem ainsi créé est doté de capacités 
cognitives améliorées et peut obéir à des commandes complexes, 
interpréter des situations et même adapter ses stratégies en fonction 
des circonstances. Ce golem bénéficie également de capacités 
régénératives ou de modules réparateurs internes, le rendant plus 
résistant et autonome que les golems classiques. Les composantes 
matérielles sont un fragment de métal rare et un cristal énergétique 
chargé. 


T/N 


TÉLÉPORTEUR DE MASSE (Conjuration) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 90 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Jusqu'à 10 créatures ou objets (totalisant jusqu’à 10 
tonnes) 


Explication/Description : Ce sort permet de téléporter instantanément 
un grand nombre de créatures, d'objets ou même de véhicules d’un 
point à un autre. Téléporteur de Masse peut déplacer jusqu’à 10 
créatures ou objets, avec un poids total allant jusqu'à 10 tonnes, vers 
un emplacement que le lanceur connaît ou peut visualiser. Si la 
destination est imprécise ou inconnue, il y a une chance que le groupe 
arrive à proximité mais pas exactement à l'endroit prévu. Ce sort est 
souvent utilisé pour évacuer des groupes, déplacer des armées ou 
transporter de grandes charges rapidement. Les composantes 
matérielles sont une boussole dorée et un cristal énergisé. 


VOILE DE RÉALITÉ AUGMENTÉE (Illusion/Transmutation) 

Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 36 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 1 heure 

Jet de protection : Intelligence pour discerner l'illusion 

Zone d'effet : Un cercle de 18 mètres de rayon 


Explication/Description Ce sort projette un Voile de Réalité 
Augmentée, modifiant la perception de la zone d'effet en combinant 
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des illusions avec des altérations physiques mineures. Les créatures 
dans la zone perçoivent des modifications à leur environnement 
comme s'ils portaient un dispositif de réalité augmentée. Ces illusions 
peuvent inclure des objets, des créatures ou des structures, mais 
peuvent aussi interagir avec les créatures dans la zone, provoquant 
des effets tels que des sensations tactiles, des signaux visuels, et 
même des perturbations auditives. Ce voile est suffisamment réaliste 
pour tromper la plupart des créatures, sauf celles qui réussissent un 
jet de sauvegarde d'intelligence. Le lanceur peut également insérer 
des éléments interactifs, comme des portes virtuelles, des créatures 
holographiques ou des objets augmentés qui semblent affecter le 
monde réel. Les composantes matérielles sont un fragment de lentille 
de réalité augmentée et un éclat de cristal éthéré. 


SORTS DE NIVEAU 8 
AMPLIFICATION RÉSONANTE (Évocation) 


Niveau : 8 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Un cône de 18 mètres de large 


Explication/Description : Ce sort génère une onde résonante d'une 
puissance colossale, amplifiant les vibrations dans une vaste zone 
d'effet. Amplification Résonante inflige 12d6 points de dégâts 
contondants aux créatures et objets dans la zone, avec des effets 
dévastateurs sur les structures. Les créatures qui échouent à un jet de 
sauvegarde de Constitution subissent la totalité des dégâts et sont 
étourdies pendant 1 minute. Les objets et bâtiments non magiques 
peuvent se désintégrer ou s'effondrer sous l'effet des oscillations 
extrêmes. Ce sort est souvent utilisé pour détruire des fortifications ou 
pour causer un chaos massif sur le champ de bataille. Les 
composantes matérielles sont une grande cloche d'argent pur et un 
cristal résonant de qualité supérieure. 


BRÈCHE DANS L'ESPACE-TEMPS (Conjuration/Transmutation) 


Niveau : 8 Composantes : V, S, M 
Portée : 45 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Dextérité pour éviter les effets 

Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort ouvre une Brèche dans l'Espace- 
Temps, créant une distorsion qui déchire la réalité et relie 
temporairement différents points dans le temps ou l’espace. Les 
créatures et objets à proximité peuvent être aspirés ou désorientés par 
la brèche, provoquant des effets imprévisibles tels que la téléportation 
aléatoire, la suspension dans le temps ou la désintégration partielle. 
Les créatures dans la zone doivent réussir un jet de sauvegarde de 
Dextérité pour éviter d'être affectées par les distorsions 
gravitationnelles et temporelles. Des objets ou créatures de 
dimensions inconnues peuvent également être attirés à travers la 
brèche. Ce sort est souvent utilisé pour échapper à des situations 
dangereuses ou pour provoquer un chaos stratégique. Les 
composantes matérielles sont un fragment de miroir dimensionnel et 
un éclat de cristal temporel. 


CONTRÔLE DU CHAOS (Évocation/Transmutation) 


Niveau : 8 

Portée : 36 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 
Jet de protection : /ntelligence ou Constitution pour résister (selon 
l'effet) 

Zone d'effet : Un cercle de 18 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de manipuler et 
d'influencer les forces du chaos environnant. Contrôle du Chaos crée 
une zone où les lois naturelles et magiques deviennent instables, 
permettant au lanceur d'altérer la réalité elle-même. Le lanceur peut 
modifier les effets gravitationnels, inverser la direction du temps, 
changer les états de la matière, ou provoquer des effets aléatoires 
dans la zone d'effet. Les créatures à l'intérieur doivent réussir un jet de 
sauvegarde d'intelligence ou de Constitution, selon l'effet imposé, pour 
résister aux effets du chaos. Si un membre de l’équipe du lanceur 
échoue à un jet de sauvegarde contre les effets du chaos, il peut 
relancer ce jet une seule fois. Le résultat de cette relance sera définitif. 
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Ce sort peut également déclencher des phénomènes chaotiques 
comme des explosions aléatoires, des inversions des actions, ou des 
changements d'alignement temporaire. Les composantes matérielles 
sont un fragment d'étoile en désintégration et un cristal prismatique. 


CONVERSION DE MASSE (Transmutation) 


Niveau : 8 

Portée : 36 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Un objet ou une créature touchée (jusqu'à 10 tonnes de 
masse) 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de transmuter la 
masse d’un objet ou d’une créature en un autre type de matériau. 
Conversion de Masse peut transformer des objets inanimés ou des 
créatures en métal, pierre, eau, ou même énergie pure, tout en 
maintenant leur forme. Cela peut rendre un objet indestructible ou une 
créature particulièrement résistante ou fragile, selon le matériau choisi. 
Les créatures touchées doivent réussir un jet de sauvegarde de 
Constitution pour résister aux effets de la transmutation. 

Si un membre de l’équipe du lanceur échoue à un jet de sauvegarde, 
il peut relancer ce jet une seule fois. Le résultat de cette relance sera 
définitif. Ce sort est souvent utilisé pour immobiliser des ennemis ou 
pour créer des matériaux précieux à partir de matières communes. Les 
composantes matérielles sont un fragment de métal rare et une pierre 
de transmutation. 


DESTRUCTION NANOMÉTRIQUE (Transmutation) 


Niveau : 8 

Portée : 30 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Un objet ou une créature 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description Ce sort libère un essaim de nanites 
destructrices qui attaquent la structure moléculaire de la cible, 
décomposant ses composants à un niveau microscopique. Destruction 
Nanométrique inflige 12d6 points de dégâts nécrotiques à une créature 
ou un objet dans la zone d'effet. Les créatures qui réussissent un jet 
de sauvegarde de Constitution subissent la moitié des dégâts, mais 
les objets non magiques et les structures sont désintégrés 
instantanément. Ce sort est souvent utilisé pour neutraliser des cibles 
particulièrement résistantes ou pour démanteler des systèmes 
technologiques complexes. Les composantes matérielles sont un éclat 
de métal rare et une fiole de nanites inertes. 


ÉCLIPSE D'ÉNERGIE TOTALE (Évocation) 


Niveau : 8 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Un cercle de 18 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort crée une Éclipse d'Énergie Totale, 
bloquant et absorbant toutes les formes d'énergie dans la zone d'effet, 
qu'il s'agisse de magie, d'électricité, de chaleur ou d'autres forces 
énergétiques. Toutes les créatures et objets dans la zone sont 
affectés, subissant 10d6 points de dégâts d'énergie si elles ne 
réussissent pas un jet de sauvegarde de Constitution. Pendant la 
durée du sort, aucune énergie ne peut entrer ni sortir de la zone, 
rendant les sorts à base d'énergie, les armes énergétiques, et les 
dispositifs technologiques inopérants. Ce sort est souvent utilisé pour 
neutraliser des défenses énergétiques, désactiver des appareils 
technologiques ou couper l'alimentation magique. Les composantes 
sont un éclat de cristal noir et une pierre d'absorption énergétique. 


FUSION AVEC LE CONTINUUM (Transmutation/Conjuration) 


Niveau : 8 Composantes : V, S, M 
Portée : Personnel Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun Zone d'effet : Le lanceur 
Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de se fondre dans 
le tissu même de lespace-temps, lui conférant une capacité 
temporaire à interagir avec différentes dimensions et temporalités. 
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Fusion avec le Continuum confère au lanceur la capacité de se 
déplacer librement entre les plans d'existence, d'interagir avec des 
événements passés ou futurs, et d'ignorer les barrières physiques et 
magiques. Pendant la durée du sort, le lanceur devient quasi intangible 
et peut se déplacer à travers les dimensions ou les failles temporelles 
sans restriction. Il peut également influencer subtilement les 
événements dans les différentes réalités, bien que de manière limitée, 
sans provoquer de perturbations majeures. Ce sort est souvent utilisé 
pour explorer des dimensions alternatives ou pour échapper à des 
situations critiques dans la réalité actuelle. Les composantes 
matérielles sont un fragment de cristal temporel et une essence d’éther 
pur. 


PROJECTION DE RÉALITÉ ALTEREE (Illusion/Transmutation) 


Niveau : 8 Composantes : V, S, M 
Portée : 36 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 10 minutes 

Jet de protection : Intelligence pour discerner l'illusion 

Zone d'effet : Un cercle de 18 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au lanceur de superposer une 
réalité modifiée sur l’environnement cible, créant une Projection de 
Réalité Altérée où les lois de la physique, de la magie, et des 
perceptions sont modifiées. Les créatures à l'intérieur de la zone 
voient, entendent et ressentent une version altérée de la réalité, où des 
objets peuvent se comporter de manière imprévisible, des créatures 
peuvent apparaître ou disparaître, et l'environnement peut sembler 
changer en permanence. Le lanceur peut ajuster cette projection pour 
confondre les ennemis, piéger des adversaires, ou créer des illusions 
réalistes. Les créatures peuvent faire un jet de sauvegarde 
d'intelligence pour résister aux effets, mais si elles échouent, elles sont 
entièrement submergées par cette nouvelle réalité. Les composantes 
matérielles sont un fragment de miroir et un cristal prismatique. 


SORTS DE NIVEAU 9 

RECONSTRUCTION UNIVERSELLE (Transmutation) 
Niveau : 9 Composantes : V, S, M 
Portée : 60 mètres Temps d'incantation : 1 heure 


Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un cercle de 36 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort extrêmement puissant permet au 
lanceur de remodeler la réalité dans une zone ciblée, reconstruisant 
des structures, des paysages, et même des lois physiques ou 
magiques. Reconstruction Universelle peut restaurer des bâtiments 
détruits, réparer des environnements ravagés, ou modifier 
radicalement un lieu pour correspondre à la vision du lanceur. Ce sort 
affecte la matière inerte, les objets magiques, et les éléments naturels 
dans la zone d'effet, leur redonnant une forme ou une fonction 
souhaitée. Cependant, ce sort ne peut pas ramener directement des 
créatures à la vie, mais il peut recréer des lieux ou des objets perdus 
dans le passé. Il est souvent utilisé pour restaurer des cités anciennes, 
transformer des terres dévastées ou bâtir des merveilles impossibles. 
Les composantes matérielles sont un cristal parfait de création et une 
poignée de poussière d'étoile. 


SPHERE D’ANTIMATIÈRE (Évocation) 


Niveau : 9 

Portée : 90 mètres 
Durée : /Instantanée 
Jet de protection : Dextérité pour éviter ou réduire les effets 
Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort invoque une Sphère d’Antimatiére, 
une concentration de pure énergie antimatière qui désintègre tout ce 
qu'elle touche. La sphère inflige 15d6 points de dégâts de force à 
toutes les créatures et objets dans la zone d'effet. Les créatures 
peuvent réussir un jet de sauvegarde de Dextérité pour réduire les 
dégâts de moitié, mais les objets non magiques ou les structures 
touchées sont désintégrés instantanément. La Sphère d’Antimatiére 
est capable de percer les défenses magiques et énergétiques les plus 
robustes, rendant ce sort l'une des attaques les plus destructrices 
connues. Ce sort est utilisé pour anéantir des adversaires ou détruire 
des cibles stratégiques. Les composantes matérielles sont un 
fragment de matière noire stabilisée et un cristal d'énergie pure. 
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SURCHARGE ELECTROMAGNETIQUE (Evocation) 


Niveau : 9 

Portée : 60 mètres 
Durée : Instantanée 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 
Zone d'effet : Un cercle de 18 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description Ce sort libère une onde de choc 
électromagnétique massive qui perturbe tous les appareils 
électroniques, magiques et technologiques dans la zone d'effet. 
Surcharge Electromagnétique inflige 12d6 points de dégâts 
électriques a toutes les créatures et objets dans la zone. Les créatures 
qui échouent à un jet de sauvegarde de Constitution subissent 
l'intégralité des dégâts et sont paralysées pendant 1 minute, tandis que 
celles qui réussissent subissent la moitié des dégâts et ne sont pas 
paralysées. Tous les dispositifs technologiques ou magiques de la 
zone cessent de fonctionner temporairement, les rendant inutilisables 
pendant 1 minute. Ce sort est souvent utilisé pour désactiver des 
infrastructures, des défenses automatisées ou des armes 
technologiques avancées. Les composantes matérielles sont une 
bobine de cuivre pur et un cristal d'énergie chargé. 


TERMINATOR (Invocation/Transmutation) 


Niveau : 9 Composantes : V, S, M 
Portée : 30 mètres Temps d’incantation : 1 minute 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 

Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Un robot de combat (Terminator) 


Explication/Description : Ce sort invoque un Terminator, un robot de 
combat ultime programmé pour la destruction et l'éradication de cibles 
spécifiques. Le Terminator est doté d'une force surhumaine, d'une 
armure presque impénétrable et de capacités d'adaptation rapides aux 
menaces environnantes. Il peut utiliser des armes avancées, tant 
physiques qu'énergétiques, et possède une immunité aux attaques 
basées sur l'électricité, les radiations, et d'autres formes d'énergie. Le 
Terminator obéit aux ordres du lanceur et exécute ses missions avec 
une précision implacable. Une fois invoqué, le Terminator reste actif 
jusqu'à sa destruction ou jusqu'à la fin du sort. Les composantes 
matérielles sont un morceau de métal ultra-résistant et un cristal 
d'énergie de combat. 


VORTEX DE DÉSINTÉGRATION (Évocation) 


Niveau : 9 

Portée : 45 mètres 
Durée : 1d4 rounds 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort invoque un Vortex de Désintégration, 
un puissant tourbillon de force qui désintègre tout ce qu'il touche, 
réduisant la matière à des particules élémentaires. Toutes les 
créatures et objets dans la zone d'effet subissent 14d6 points de 
dégâts de force. Ce vortex ce déplace selon la volonté du lanceur. Les 
créatures peuvent réussir un jet de sauvegarde de Constitution pour 
réduire les dégâts de moitié, mais les objets non magiques et les 
structures sont instantanément désintégrés. Ce vortex absorbe 
également toute énergie magique dans la zone, annulant les effets de 
protection et dissipant les sorts actifs. Ce sort est souvent utilisé pour 
causer une destruction massive ou anéantir des fortifications entières. 
Les composantes matérielles sont un fragment de matière noire et un 
cristal instable de force brute. 


139 


SORTS DE GÉNÉTICIEN (NIVEAU 1) 


LES SORTS DE GÉNÉTICIEN 


SORTS DE NIVEAU 1 
ALTÉRATION CELLULAIRE (Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Niveau : 1 

Portée : Contact 
Durée : 1d6 Round 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets (si utilisé sur 
une créature hostile) 

Zone d'effet : Une créature ou un petit objet 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'altérer 
temporairement la structure cellulaire d'une créature ou d'un objet 
vivant. Altération Cellulaire peut être utilisé pour induire des 
changements mineurs, comme améliorer une capacité physique de +2 
(augmentation temporaire de la Force ou de Dextérité), ou corriger une 
anomalie mineure comme une blessure superficielle. Si utilisé sur une 
créature hostile, elle doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution 
pour éviter un effet négatif (diminution temporaire d’une caractéristique 
ou affaiblissement). Ce sort est souvent utilisé pour des ajustements 
mineurs en biotechnologie ou pour des corrections biologiques. Les 
composantes matérielles sont une goutte de sérum génétique et un 
fragment d'ADN. 


CORRUPTION BIOMÉCANIQUE (Nécromancie/Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Niveau : 1 

Portée : 9 mètres 
Durée : /Instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Une créature ou un appareil biomécanique 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'altérer ou 
corrompre la fusion entre la biologie et la mécanique d'une créature ou 
d'un appareil. Corruption Biomécanique inflige 2d6 points de dégâts à 


SORTS DE GENETICIEN (NIVEAU 1) 


une créature biomécanique ou interfere avec un dispositif 
biomécanique, provoquant des dysfonctionnements temporaires. Si la 
cible est une créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde de 
Constitution pour éviter les effets débilitants supplémentaires (comme 
la paralysie partielle ou un affaiblissement temporaire). Ce sort est 
souvent utilisé pour désactiver des cyborgs ou des appareils 
technologiques qui interfèrent avec des systèmes biologiques. Les 
composantes matérielles sont un éclat de métal corrompu et une 
goutte de fluide organique altéré. 


DÉTECTION DE MUTATION (Divination) 


Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu’à 10 minutes 

Jet de protection : Aucun Zone d'effet : Un cône de 9 mètres 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de détecter les 
mutations présentes dans les créatures ou les objets vivants à portée. 
Détection de Mutation révèle l'existence, l’origine et la nature des 
mutations biologiques, qu'elles soient naturelles, induites ou 
artificielles. Le lanceur peut également évaluer les effets possibles de 
la mutation sur la santé ou les capacités de la créature. Ce sort est 
souvent utilisé pour diagnostiquer des altérations génétiques ou pour 
identifier des dangers potentiels dans un environnement post- 
apocalyptique. Les composantes matérielles sont un échantillon de 
tissu génétique et un cristal de quartz. 


INJECTION ÉVOLUTIVE (Transmutation) 
Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'injecter un 
sérum évolutif dans une créature, provoquant des améliorations 
temporaires de ses capacités physiques ou sensorielles. Injection 
Évolutive confère un bonus temporaire de +2 à un test de 
caractéristique choisi (Force, Dextérité, Constitution, etc.) ou améliore 
une capacité sensorielle, comme la vision dans le noir ou l'ouïe accrue. 
Les effets durent une heure, après quoi le corps de la créature retourne 
à son état normal sans effet secondaire notable. Ce sort est souvent 
utilisé pour optimiser temporairement une créature dans des situations 
de combat ou d'exploration. Les composantes matérielles sont une 
seringue de sérum évolutif et un fragment d'ADN modifié. 


INSTABILITÉ GÉNOMIQUE (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 1 

Portée : 9 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort perturbe la structure génétique d'une 
créature, provoquant des mutations temporaires et dangereuses. 
instabilité Génomique inflige 2d6 points de dégâts et impose des effets 
aléatoires à la créature touchée, comme une croissance excessive de 
tissus, une altération des sens, ou des spasmes musculaires 
incontrôlés. Si la créature réussit un jet de sauvegarde de Constitution, 
elle subit la moitié des dégâts et évite les effets secondaires. Ce sort 
est souvent utilisé pour désorganiser des ennemis biologiquement 
sensibles ou affaiblir des créatures en combat. Les composantes 
matérielles sont une goutte de sérum instable et un fragment de 
matériel génétique corrompu. Voir Tableau de mutation physique ne 
choisir que des mutations de type (D) défavorable. 


MUTATION ADAPTATIVE (Transmutation) 


Niveau : 1 

Portée : Contact 

Durée : 1 heure 

Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de provoquer 
une mutation temporaire chez une créature, lui permettant de 
s'adapter à un environnement ou à une menace spécifique. Mutation 
Adaptative confère un bonus temporaire à une caractéristique ou une 
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capacité, comme la résistance à une condition environnementale 
(chaleur, froid, radiations) ou l'amélioration d'une capacité physique 
(force, endurance, agilité). Ces adaptations permettent à la créature 
de mieux survivre dans des conditions difficiles. Comme Respiration 
aquatique, ou vision nocturne ou agrandissement Une fois la durée 
écoulée, la créature revient à son état normal. Les composantes 
matérielles sont un échantillon de tissu génétique et une goutte de 
sérum adaptatif. 


PARASITE GÉNÉTIQUE (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Une créature 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'introduire un 
parasite génétique dans une créature cible, perturbant ses processus 
biologiques. Parasite Génétique inflige 2d6 points de dégâts 
nécrotiques et affaiblit temporairement la cible, réduisant sa force ou 
sa constitution de 1d4 points pendant la durée du sort. Si la cible 
réussit un jet de sauvegarde de Constitution, elle subit seulement la 
moitié des dégâts et évite l'affaiblissement génétique. Ce sort est 
souvent utilisé pour épuiser une créature ou ralentir ses capacités de 
guérison. Les composantes matérielles sont un fragment de code 
génétique modifié et une goutte de fluide organique instable. 


RÉÉCRITURE ADN (TRANSMUTATION) 


Niveau : 1 
Portée : Contact 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


SORTS DE GENETICIEN (NIVEAU 1) 


Durée : Instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets (si hostile) 
Zone d'effet : Une créature ou un objet biologique 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de modifier ou 
corriger l'ADN d'une créature, provoquant des changements 
immédiats et mineurs dans sa constitution génétique. Réécriture ADN 
peut être utilisé pour soigner des afflictions génétiques, améliorer 
temporairement une caractéristique ou corriger des anomalies 
mineures dans la structure biologique d’une créature. Si utilisé sur une 
cible hostile, celle-ci doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution 
pour éviter des effets néfastes, tels que des affaiblissements 
temporaires ou des mutations indésirables. Ce sort est souvent utilisé 
pour des ajustements médicaux ou des expérimentations génétiques. 
Les composantes matérielles sont une goutte de sérum ADN et un 
fragment de matériel génétique. 


SÉRUM DE RÉPLICATION (Transmutation) 
Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 action 


Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature ou un petit objet biologique 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d’injecter un 
sérum qui provoque la réplication temporaire d'une partie du corps ou 
d'un organe chez une créature ou un objet biologique. Sérum de 
Réplication peut, par exemple, dupliquer un membre, des yeux ou des 
organes internes, permettant à la créature de bénéficier 
temporairement d'une fonctionnalité supplémentaire (vision accrue, 
force augmentée, etc.). Cette duplication est instable et disparaît après 
la durée du sort sans laisser de trace durable. Ce sort est souvent 
utilisé pour obtenir des capacités biologiques temporaires dans des 
situations d'urgence ou de combat. Les composantes matérielles sont 
une seringue de sérum de réplication et un fragment d'ADN cloné. 


SUTURE GÉNÉTIQUE (Transmutation) 
Niveau : 1 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 


Durée : instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature ou un objet biologique 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de réparer 
rapidement des tissus biologiques endommagés, guérissant des 
blessures légères ou corrigeant des anomalies dans l'ADN. Suture 
Génétique soigne instantanément 1d8 points de vie ou répare des 
dommages internes mineurs, comme des coupures, des fractures ou 
des déchirures musculaires. Ce sort est souvent utilisé en médecine 
d'urgence pour stabiliser une créature blessée ou pour corriger des 
imperfections génétiques avant qu'elles ne deviennent 
problématiques. Les composantes matérielles sont une goutte de 
sérum régénératif et un fragment de cristal de soin. 


TOUCHER POURRISSANT (Nécromancie) 


Niveau : 1 

Portée : Contact 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Une créature ou un objet 


Composantes : V, S 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de corrompre la 
matière biologique au toucher, provoquant une dégradation rapide des 
tissus. Toucher Pourrissant inflige 1d8 points de dégâts nécrotiques à 
une créature vivante ou à un objet organique. Si la créature échoue à 
un jet de sauvegarde de Constitution, elle subit la totalité des dégâts 
et peut être affaiblie temporairement, réduisant sa Constitution de 1 
point jusqu'à guérison. Ce sort est souvent utilisé pour détruire des 
échantillons biologiques ou pour infliger des blessures critiques à des 
ennemis. Les objets inanimés en matière organique, tels que du bois 
ou de la chair morte, pourrissent instantanément au toucher. 


SORTS DE NIVEAU 2 
AMÉLIORATION GÉNÉTIQUE MINEURE (Transmutation) 
Niveau : 2 


Portée : Contact 
Durée : 1 heure 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun (volontaire) 
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Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'améliorer 
temporairement une caractéristique physique ou mentale d'une 
créature en ajustant son ADN. Amélioration Génétique Mineure 
confère un bonus de +1 à un test de caractéristique (Force, Dextérité, 
Intelligence, etc.) pendant 1 heure. Cette amélioration permet à la 
créature d'accomplir des tâches physiques ou intellectuelles avec plus 
d'efficacité, mais les effets disparaissent une fois la durée écoulée, 
sans altération permanente. Ce sort est souvent utilisé pour améliorer 
les performances en combat, en exploration ou dans des situations 
nécessitant un avantage temporaire. Les composantes matérielles 
sont une seringue de sérum génétique et un fragment d'ADN modifié. 


DISSOLUTION ORGANIQUE (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 2 

Portée : 9 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour réduire les effets 
Zone d'effet : Une créature ou un objet organique 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de décomposer 
la matière organique d'une créature ou d'un objet vivant. Dissolution 
Organique inflige 3d6 points de dégâts acides à la cible en 
décomposant ses tissus biologiques. Si la cible réussit un jet de 
sauvegarde de Constitution, elle subit la moitié des dégâts. Ce sort 
peut également être utilisé pour détruire des matériaux organiques non 
vivants, comme du bois ou de la chair morte, qui se dissolvent 
instantanément. Dissolution Organique est souvent utilisé en combat 
contre des créatures biologiques ou pour éliminer des obstacles 
organiques. Les composantes matérielles sont une goutte d’acide et 
un fragment de tissu organique. 


GAZ HILARANT (Transmutation) 


Niveau : 2 
Portée : 9 mètres 
Durée : 1 minute 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Un cercle de 3 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de libérer un 
nuage de gaz hilarant dans une zone ciblée. Toutes les créatures dans 
la zone d'effet doivent réussir un jet de sauvegarde de Constitution ou 
être submergées par des rires incontrôlables, les rendant incapables 
d'agir efficacement pendant la durée du sort. Une créature affectée est 
considérée comme incapable et peut effectuer un nouveau jet de 
sauvegarde à la fin de chacun de ses tours pour tenter de reprendre 
le contrôle. Ce sort est souvent utilisé pour désorienter ou neutraliser 
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temporairement des adversaires. Les composantes matérielles sont 
une petite fiole de gaz compressé et un éclat de cristal. 


INSTABILITÉ GÉNÉTIQUE (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Une créature 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de provoquer 
une instabilité dans l'ADN d'une créature, causant des effets 
imprévisibles et dangereux. Instabilité Génétique inflige 2d6 points de 
dégâts nécrotiques chaque tour pendant la durée du sort, à moins que 
la cible ne réussisse un jet de sauvegarde de Constitution à la fin de 
chacun de ses tours pour mettre fin à l'effet. En plus des dégâts, la 
créature affectée peut subir des mutations temporaires, telles qu'une 
réduction de ses capacités physiques ou mentales, ou des 
déformations mineures. Ce sort est souvent utilisé pour désorienter 
des ennemis ou affaiblir des adversaires pendant un combat. Les 
composantes matérielles sont un fragment de tissu génétique instable 
et une goutte de sérum mutagène. 


PUTOIS LACRIMOGÈNE (Transmutation) 


Niveau : 2 
Portée : 9 mètres 
Durée : 1 minute 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Un cercle de 3 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de libérer un 
nuage de gaz irritant similaire à la sécrétion d’un putois, provoquant 
des larmes et une gêne respiratoire chez les créatures dans la zone 
d'effet. Toutes les créatures dans le rayon doivent réussir un jet de 
sauvegarde de Constitution ou être aveuglées et incapables d'agir 
efficacement à cause des irritations. Une créature affectée peut 
répéter le jet de sauvegarde à la fin de chaque tour pour tenter de se 
débarrasser des effets. Ce sort est souvent utilisé pour désorienter ou 
neutraliser temporairement un groupe d'adversaires. Les 
composantes matérielles sont un fragment de glande de putois et une 
petite fiole de gaz comprimé. 


SERVITEUR TRANSLUCIDE (INVOCATION) 


Niveau : 2 

Portée : 18 mètres 

Durée : 1 heure 

Zone d'effet : Un serviteur invisible 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort crée un « serviteur invisible », un 
ectoplasme translucide de gelée molle qui peut accomplir des tâches 
simples sur commande du lanceur. Le serviteur peut effectuer des 
actions comme ramasser des objets, ouvrir des portes, nettoyer ou 
tenir des outils, mais ne peut pas attaquer ou accomplir des tâches 
complexes. Il a une force équivalente à un humain moyen et une 
capacité de déplacement limitée, jusqu'à 18 mètres du lanceur. Ce sort 
est souvent utilisé pour des travaux pratiques ou pour accomplir des 
tâches discrètes. Les composantes matérielles sont une ficelle et un 
peu de bois sculpté. 

SOIN VIRAL (Transmutation/Nécromancie) 
Niveau : 2 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 


Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de libérer des 
agents viraux modifiés qui accélèrent la guérison de la créature 
touchée. Soin Viral soigne 2d8 points de vie en stimulant 
temporairement la capacité de régénération de l'organisme. Les 
agents viraux agissent rapidement pour réparer les tissus 
endommagés et combattre les infections. Cependant, en raison de la 
nature virale du sort, un usage excessif peut provoquer une légère 
fatigue ou une dépendance aux soins viraux. Ce sort est souvent utilisé 
pour des soins d'urgence dans des environnements hostiles. Les 
composantes matérielles sont une fiole de virus modifiés et une goutte 
de sérum régénératif. 
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SORTS DE NIVEAU 3 
ANTIDETECTION (Abjuration) 


Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 action 
Durée : 8 heures Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature ou un objet touché 


Niveau : 3 


Explication/Description : Ce sort protège une créature où un objet 
contre toute forme de détection magique ou technologique. Anti- 
Détection rend la cible invisible aux sorts de divination comme 
détection de la magie ou localisation d'objet, ainsi qu'aux capteurs 
technologiques. La créature ou l’objet protégé ne peut pas être ciblé 
par des sorts ou des effets qui permettent de le localiser, de lire ses 
pensées ou de le traquer. Ce sort est souvent utilisé pour cacher des 
informations sensibles ou pour protéger des individus en fuite. Les 
composantes matérielles sont une pincée de poudre de diamant et un 
fragment de plomb. 


BROUILLAGE CHROMOSOMIQUE (Transmutation/Nécromancie) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Une créature 


Explication/Description : Ce sort perturbe la structure chromosomique 
d'une créature, provoquant des effets délétères sur son corps. 
Brouillage Chromosomique inflige 3d6 points de dégâts nécrotiques 
par tour, et la créature affectée subit des mutations temporaires et 
dangereuses. Si la cible réussit un jet de sauvegarde de Constitution, 
elle subit la moitié des dégâts et évite les mutations. Ce sort est 
souvent utilisé pour affaiblir les ennemis en perturbant leur ADN, 
rendant leurs capacités physiques ou mentales instables. Les 
composantes matérielles sont un fragment de tissu génétique 
corrompu et une goutte de sérum instable. 


CATALYSEUR MUTAGÈNE (Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 action 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Niveau : 3 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'injecter un 
catalyseur qui provoque une mutation temporaire bénéfique chez une 
créature. Catalyseur Mutagène améliore l'une des capacités 
physiques ou sensorielles de la créature (comme la force, l'agilité ou 
la vision) de façon significative pendant la durée du sort, lui conférant 
un bonus de +2 à la caractéristique concernée. Cependant, une fois le 
sort dissipé, la créature peut ressentir une légère fatigue ou des effets 
secondaires mineurs. Ce sort est souvent utilisé pour améliorer les 
capacités physiques lors de combats ou de situations critiques. Les 
composantes matérielles sont une seringue de catalyseur mutagène 
et un fragment de tissu génétiquement modifié. 


CLONAGE INSTABLE (Nécromancie/Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : 1 minute Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée ou soi-même 


Niveau : 3 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de créer un 
double temporaire et imparfait d'une créature ou de lui-même. Clonage 
instable crée un clone de la créature qui possède les mêmes capacités 
et caractéristiques, mais avec une durée de vie limitée à 1 minute. Le 
clone agit indépendamment mais suit les instructions du lanceur. 
Cependant, en raison de l'instabilité du clonage, le double peut subir 
des mutations imprévisibles, affaiblissant ses capacités à chaque tour. 
À la fin de la durée du sort, le clone se désintègre en matière biologique 
inerte. Ce sort est souvent utilisé pour distraire ou diviser l'attention 
des ennemis. Les composantes matérielles sont un échantillon de 
tissu de la créature clonée et une fiole de sérum clonique. 
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COCON RUNKA (Transmutation) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 
Durée : 8 heures Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort enveloppe la créature touchée dans 
un cocon biologique résistant appelé Cocon Runka, qui la protège des 
agressions extérieures pendant la durée du sort. Le cocon est 
impénétrable aux attaques physiques et magiques inférieures à un 
certain seuil (résistance jusqu'à 50 points de dégâts). Pendant que la 
créature est à l'intérieur, elle guérit à un rythme accéléré (1d8 points 
de vie par heure). Toutefois, la créature ne peut pas se déplacer ni agir 
tant qu'elle reste dans le cocon. Ce sort est souvent utilisé pour offrir 
une régénération ou une protection dans des environnements 
dangereux. Les composantes matérielles sont un fragment de cocon 
d'insecte géant et une goutte de sérum de régénération. 


FÉCONDITÉ (Transmutation) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 action 


Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature ou une zone de terre 


Explication/Description : Ce sort stimule la croissance et la fertilité, que 
ce soit pour des créatures vivantes ou des terres agricoles. Fécondité 
améliore instantanément la capacité de reproduction d’une créature ou 
accroît la fertilité d’un terrain, accélérant la croissance des plantes et 
rendant la terre plus productive. Lorsqu'il est utilisé sur une créature, il 
augmente les chances de procréation ou d'accélération des cycles 
reproductifs. Lorsqu'il est utilisé sur une zone de terre, il améliore la 
récolte en doublant les rendements pour la saison en cours. Ce sort 
est souvent utilisé pour revitaliser des terres appauvries ou pour 
accroître la productivité agricole. Les composantes matérielles sont 
une poignée de terre fertile et un fragment de plante en pleine 
floraison. 


RAPPEL À LA VIE (Nécromancie) 
Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 heure 


Durée : instantanée Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Une créature morte depuis moins de 10 jours 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de ramener une 
créature morte à la vie. Rappel à la Vie restaure la vie à une créature 
décédée, à condition que son corps soit intact et qu'elle soit morte 
depuis moins de 10 jours. La créature revient avec 1 point de vie et est 
en état de faiblesse extrême, nécessitant du repos ou des soins pour 
récupérer pleinement. Le sort ne peut pas ramener à la vie une 
créature morte de vieillesse ou une créature dont l'âme a été détruite 
ou piégée. Ce sort est souvent utilisé dans des situations d'urgence 
pour sauver des alliés morts au combat. Les composantes matérielles 
sont une fiole de sang et un cristal d'énergie vitale. 
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RÉGRESSION CELLULAIRE (Transmutation/Nécromancie) 


Niveau : 3 

Portée : Contact 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets (si hostile) 
Zone d'effet : Une créature ou un objet biologique 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'inverser 
temporairement le vieillissement cellulaire ou d'annuler une mutation 
mineure chez une créature ou un objet biologique. Régression 
Cellulaire peut soigner des effets de vieillissement prématuré, des 
maladies dégénératives ou inverser des mutations mineures. La 
créature touchée retrouve temporairement une vigueur ou des 
capacités physiques plus jeunes, gagnant un bonus temporaire de +1 
à ses jets de sauvegarde liés à la Constitution pour une durée de 1 
heure. Si utilisé de manière hostile, la cible doit réussir un jet de 
sauvegarde de Constitution pour éviter d'être affaiblie par une 
régression cellulaire forcée. Les composantes matérielles sont une 
goutte de sérum de régénération et un fragment d'ADN d'une créature 
jeune. 


VIRUS INHIBITEUR (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 3 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Une créature 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de libérer un 
virus modifié qui inhibe temporairement les capacités physiques ou 
magiques d'une créature. Virus Inhibiteur inflige 3d6 points de dégâts 
nécrotiques à la créature touchée, et la cible doit réussir un jet de 
sauvegarde de Constitution ou voir l'une de ses capacités réduites 
(comme la force, la magie ou la régénération) pendant toute la durée 
du sort. Si la créature réussit le jet de sauvegarde, elle subit la moitié 
des dégâts et ne subit aucun effet supplémentaire. Ce sort est souvent 
utilisé pour neutraliser temporairement un adversaire puissant. Les 
composantes matérielles sont une fiole de virus modifié et un fragment 
de cristal résonant. 


SORTS DE NIVEAU 4 
BASTION BACTERIEL (Transmutation/Nécromancie) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 métres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de libérer une 
colonie de bactéries hautement résistantes qui forment un bouclier 
protecteur autour d'une zone ou d'une créature. Bastion Bactériel crée 
une barrière vivante qui absorbe les attaques physiques et magiques 
jusqu’à 50 points de dégâts. Les bactéries se multiplient rapidement, 
formant une protection efficace contre les projectiles et les sorts, tout 
en neutralisant les toxines et maladies entrant dans la zone d'effet. Si 
une créature ennemie entre en contact avec le bastion, elle doit réussir 
un jet de sauvegarde de Constitution ou subir des dommages 
nécrotiques mineurs (2d6). Ce sort est souvent utilisé pour protéger 
des alliés en situations dangereuses. Les composantes matérielles 
sont une fiole de bactéries modifiées et un cristal de croissance 
accélérée. 

BULLE DE VIE (Transmutation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 12 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun 
Zone d'effet : Un dôme de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de créer une 
Bulle de Vie, un dôme protecteur qui maintient un environnement sain 
et exempt de toxines, radiations ou autres dangers biologiques ou 
environnementaux. Les créatures à l'intérieur de la bulle sont 
protégées des effets néfastes extérieurs, tels que les maladies, les 
poisons, ou les radiations. De plus, la bulle procure un air pur et stable, 
permettant à des créatures d'y survivre même dans des conditions 
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Extrêmes. Ce sort est souvent utilisé pour créer des zones sûres dans 
des environnements hostiles. Les composantes matérielles sont un 
fragment de cristal purificateur et une petite plante en bonne santé. 


FORCE MENTALE (Transmutation) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Aucun (volontaire) 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de renforcer 
temporairement la résistance mentale d'une créature. Force Mentale 
confère un bonus de +2 aux jets de sauvegarde liés à la Force 
Mentale, l'intelligence, et le charisme, protégeant ainsi la créature 
contre les attaques psychiques, les manipulations mentales, et les 
sorts d’enchantement. Ce sort est souvent utilisé pour renforcer un 
allié face à des ennemis usant de pouvoirs mentaux ou magiques 
ciblant l'esprit. Les composantes matérielles sont un fragment de 
cristal psychique et une goutte de sérum neuronique. 


FUSION BIOMÉCANIQUE (Transmutation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 action 


Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature ou un objet biomécanique touché 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de fusionner 
temporairement des composants biologiques et mécaniques chez une 
créature ou un objet, améliorant considérablement ses capacités. 
Fusion Biomécanique accorde à la cible un bonus de +2 à ses jets de 
force ou de constitution, et lui permet d'interagir plus efficacement avec 
des technologies avancées, comme des armes ou des dispositifs 
cybernétiques. Pendant la durée du sort, la créature ou l'objet peut 
fonctionner avec une précision et une efficacité accrues grâce à 
l'intégration parfaite de ses composants biologiques et mécaniques. 
Ce sort est souvent utilisé pour améliorer les capacités de combat ou 
les interactions avec des systèmes complexes. Les composantes 
matérielles sont un éclat de métal conducteur et un échantillon de tissu 
biologique vivant. 
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IMPLANTATION GÉNÉTIQUE (Transmutation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Permanent Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'implanter un 
trait génétique spécifique dans une créature, lui conférant une capacité 
ou un avantage biologique permanent. Implantation Génétique peut 
accorder une résistance accrue à un type de dommage (comme les 
radiations ou les toxines), améliorer une capacité physique (comme la 
vision nocturne), ou offrir un avantage dans un domaine particulier 
(comme une résistance accrue aux maladies). Cette modification 
génétique est permanente et ne peut être révoquée qu'avec un sort de 
niveau supérieur ou une intervention génétique complexe. Ce sort est 
souvent utilisé pour améliorer les capacités d'une créature dans des 
environnements dangereux ou pour renforcer des traits utiles en 
combat. Les composantes matérielles sont un fragment d'ADN modifié 
et une seringue de sérum de stabilisation. 


MIASMES CORROSIFS (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Un cercle de 6 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de libérer un 
nuage de miasmes corrosifs dans une zone ciblée, attaquant tout ce 
qui se trouve à l'intérieur. Miasmes Corrosifs inflige 4d6 points de 
dégâts acides par tour aux créatures et objets dans la zone d'effet. Les 
créatures qui réussissent un jet de sauvegarde de Constitution 
subissent la moitié des dégâts. Les miasmes dégradent également les 
objets non magiques, les rendant fragiles ou inutilisables après une 
exposition prolongée. Ce sort est souvent utilisé pour détruire des 
obstacles ou affaiblir des ennemis par une attaque persistante et 
corrosive. Les composantes matérielles sont une goutte d'acide et un 
fragment de plante toxique. 


MUTATION ADAPTATIVE II (Transmutation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 
Durée : 8 heures Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de provoquer 
une mutation temporaire plus puissante chez une créature, lui 
permettant de s'adapter à des environnements ou des menaces 
spécifiques de manière plus approfondie. Mutation Adaptative Il 
confère un bonus de +2 à une caractéristique physique (Force, 
Dextérité, Constitution) ou accorde une résistance à un type de 
dommage (froid, feu, radiations, etc.) pendant la durée du sort. Cette 
mutation permet à la créature de survivre et de s'adapter rapidement 
à des conditions extrêmes ou à des combats difficiles. Ce sort est 
souvent utilisé dans des situations de combat prolongé ou 
d'exploration dans des environnements hostiles. Les composantes 
matérielles sont une seringue de sérum mutagène et un échantillon de 
tissu génétique modifié. 


MUTATION PARASITAIRE (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Une créature 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'infecter une 
créature avec un parasite génétiquement modifié, qui provoque une 
mutation incontrôlable. Mutation Parasitaire inflige 4d6 points de 
dégâts nécrotiques par tour à la cible, qui doit réussir un jet de 
sauvegarde de Constitution à la fin de chaque tour pour tenter de se 
débarrasser du parasite. Si la créature échoue, elle continue à subir 
des mutations dangereuses, telles que la perte de caractéristiques ou 
des malformations temporaires, ce qui affaiblit considérablement ses 
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capacités. Ce sort est souvent utilisé pour désorienter ou neutraliser 
des ennemis puissants. Les composantes matérielles sont une goutte 
de sérum parasitaire et un échantillon de tissu génétiquement altéré. 


RAYONNEMENT DE MORT (Nécromancie/Évocation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 


Durée : instantanée Zone d'effet : Un cône de 9 mètres 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 


Explication/Description : Ce sort émet une vague de radiations 
mortelles qui affaiblit et détruit les créatures dans sa zone d'effet. 
Rayonnement de Mort inflige 5d6 points de dégâts nécrotiques à 
toutes les créatures dans le cône. Les créatures qui échouent un jet 
de sauvegarde de Constitution subissent la totalité des dégâts et sont 
affaiblies pendant 1 minute, subissant des désavantages à leurs jets 
d'attaque et de sauvegarde. Les créatures qui réussissent leur jet de 
sauvegarde subissent la moitié des dégâts et ne sont pas affaiblies. 
Ce sort est souvent utilisé pour décimer des groupes d'ennemis en 
combat. Les composantes matérielles sont un éclat de métal irradié et 
une goutte de fluide toxique. 


RÉSERVOIR DE FORCE VITALE (Nécromancie/Transmutation) 
Niveau : 4 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 


Durée : 8 heures Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature ou un objet touché 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de stocker la 
force vitale d'une créature dans un réceptacle ou un objet. Réservoir 
de Force Vitale permet de siphonner une partie de l'énergie vitale 
d’une créature (jusqu’a 5d6 points de vie) pour la stocker dans un 
cristal, une fiole ou un autre réceptacle. Cette énergie peut ensuite étre 
réutilisée pour restaurer la vie ou soigner des blessures plus tard. La 
créature affectée récupére lentement cette énergie au cours de la 
journée, mais elle peut subir une légére fatigue jusqu’a ce que la force 
vitale soit rétablie. Ce sort est souvent utilisé comme mesure 
préventive avant des batailles ou pour stocker des ressources de soin. 
Les composantes matérielles sont un cristal ou une fiole de 
récupération et une goutte de sang de la créature ciblée. 


SORTS DE NIVEAU 5 
CLONAGE II (Transmutation/Nécromancie) 


Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 heure 
Durée : Permanent jusqu'à destruction du clone 

Jet de protection : Aucun (volontaire) 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de créer un 
clone stable et permanent d'une créature. Clonage Il produit une copie 
complète de la créature, avec ses souvenirs, compétences et 
capacités au moment de la duplication. Le clone reste inerte jusqu'à 
ce qu'il soit activé, généralement lorsque l'original est tué ou 
gravement blessé. Une fois activé, le clone devient une version de 
substitution de la créature, mais il est lié à la durée de vie de l'original. 
Si le corps original n'est pas détruit, la connexion entre les deux peut 
provoquer des désordres mentaux ou des conflits de mémoire. Ce sort 
est souvent utilisé comme une mesure de sécurité pour des personnes 
importantes ou puissantes. Les composantes matérielles sont un 
échantillon de tissu génétique de la créature clonée et une cuve de 
culture. 


CRÉATION D'ABRI AUTOMATISÉ (Transmutation/Invocation) 


Niveau : 5 

Portée : 18 mètres 
Durée : 24 heures 
Zone d'effet : Un abri de 9 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 10 minutes 
Jet de protection : Aucun 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de créer un abri 
entièrement automatisé et sécurisé dans une zone ciblée. Création 
d'Abri Automatisé invoque une structure composée de matériaux 
synthétiques et biomécaniques qui se construit automatiquement. 
L'abri est équipé de systèmes de survie, de soins automatiques et de 
défense (comme des tourelles ou des drones de surveillance), 
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assurant la sécurité de ses occupants pendant 24 heures. Il peut 
accueillir jusqu'à 10 créatures et offre un environnement sûr contre les 
dangers extérieurs (comme les radiations, les toxines ou les 
intrusions). Ce sort est souvent utilisé pour établir un campement 
sécurisé lors d'explorations ou de missions dangereuses. Les 
composantes matérielles sont un fragment de métal conducteur et un 
cristal énergétique pour alimenter l'abri. 


ECHO DE RÉALITÉ (Transmutation/Illusion) 


Niveau : 5 

Portée : 18 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : /ntelligence pour discerner l'illusion 
Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de créer une 
réplique partielle d'un événement ou d’une situation passée, appelée 
Echo de Réalité. L’écho recrée l’environnement, les créatures et les 
interactions d'un moment précis dans le temps, mais sous forme 
d'illusions semi-tangibles. Les créatures présentes dans lécho 
peuvent interagir avec les objets et créatures créés, mais elles doivent 
réussir un jet de sauvegarde d'intelligence pour percevoir l'artificialité 
de cette réalité. Bien que les échos ne soient pas totalement réels, ils 
peuvent être utilisés pour tromper ou distraire des ennemis, ou pour 
simuler des événements passés. Ce sort est souvent utilisé à des fins 
d'espionnage ou de diversion. Les composantes matérielles sont un 
fragment de cristal mémoriel et une goutte d'essence éthérée. 


EXTRACTION DE L'ADN MUTANT (Transmutation) 


Niveau : 5 

Portée : Contact 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets (si la cible est 
hostile) 

Zone d'effet : Une créature ou un cadavre mutant 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'extraire l'ADN 
mutant d’une créature vivante ou morte, permettant ainsi de l'analyser 
ou de l'utiliser pour de futures expériences. Extraction de l'ADN Mutant 
retire les éléments mutagènes d’une créature et les stocke dans un 
récipient sécurisé. Si la cible est vivante et non consentante, elle doit 
réussir un jet de sauvegarde de Constitution pour éviter les effets 
secondaires de l'extraction (perte temporaire de caractéristiques ou 
affaiblissement). Ce sort est souvent utilisé pour étudier les mutations 
ou pour créer des sérums mutagènes à partir des échantillons 
prélevés. Les composantes matérielles sont une seringue de 
prélèvement stérilisée et un récipient pour stocker l'ADN mutant. 


EXTRACTION D'ÉNERGIE (Nécromancie/Évocation) 


Niveau : 5 

Portée : 9 mètres 
Durée : instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Une créature ou un objet énergétique 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de siphonner 
l'énergie vitale ou magique d'une créature ou d'un objet, la privant 
temporairement de ses forces. Extraction d'Energie inflige 5d6 points 
de dégâts nécrotiques ou force à la cible, qui doit réussir un jet de 
sauvegarde de Constitution pour réduire les dégâts de moitié. 
L'énergie extraite peut être stockée dans un réceptacle (comme un 
cristal ou un générateur) et utilisée ultérieurement pour alimenter des 
dispositifs ou restaurer les points de vie ou de magie du lanceur. Ce 
sort est souvent utilisé pour affaiblir des adversaires puissants ou pour 
recharger des dispositifs énergétiques en combat. Les composantes 
matérielles sont un cristal d'absorption d'énergie et un échantillon de 
fluide énergétique. 


GROWTH HACKING (Enchantement/Illusion) 


Niveau : 5 

Portée : 18 métres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : /ntelligence pour résister aux effets 
Zone d'effet : Une créature humanoïde 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de "pirater" 
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temporairement l'esprit d'une créature humanoïde, manipulant ses 
pensées, ses perceptions ou ses comportements pour la pousser à 
adopter une action ou une idée spécifique. Growth Hacking peut 
modifier les souvenirs, implanter des idées subtiles ou influencer la 
prise de décisions d'une manière imperceptible pour la cible. Si la 
créature échoue à son jet de sauvegarde de Force mentale, elle 
devient vulnérable à la manipulation mentale, accomplissant des 
tâches ou prenant des décisions en accord avec les suggestions du 
lanceur. Ce sort est souvent utilisé pour influencer des dirigeants, 
provoquer des changements sociaux ou obtenir des informations 
stratégiques sans confrontation directe. Les composantes matérielles 
sont un fragment de cristal psychique et une goutte de sérum 
neurostimulant. 


LIEN TÉLÉPATHIQUE (Enchantement) 


Niveau : 5 

Portée : 18 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Jusqu'à 8 créatures consentantes 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de créer un Lien 
Télépathique entre plusieurs créatures consentantes, leur permettant 
de communiquer par la pensée sur de longues distances. Tant que la 
concentration est maintenue, les créatures peuvent partager des 
pensées, des images et des émotions, même si elles se trouvent à des 
kilomètres les unes des autres. Ce lien n’est pas perturbé par les 
barrières physiques ou magiques, mais les créatures doivent rester sur 
le même plan d'existence. Ce sort est souvent utilisé pour des 
missions d'infiltration, de coordination ou pour maintenir le contact 
entre des alliés répartis dans un large périmètre. Les composantes 
matérielles sont un cristal psychique et un filament d'or pur. 


RÉANIMATION SYNTHÉTIQUE (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 5 

Portée : Contact 

Durée : Permanent jusqu'à destruction 
Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Un cadavre ou un corps synthétique 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 heure 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de ramener à la 
vie une créature décédée ou d'animer un corps synthétique à l’aide de 
composants biologiques et cybernétiques. Réanimation Synthétique 
crée une entité semi-vivante type golem, capable de suivre les ordres 
simples du lanceur. Cette créature réanimée conserve certaines de 
ses capacités physiques et mentales, mais sa personnalité d'origine 
est perdue. Si utilisé sur un corps synthétique, le résultat est un être 
hybride avec des capacités renforcées de 5 à 10HD mais avec une 
autonomie limitée. Ce sort est souvent utilisé pour créer des gardiens 
ou des assistants cybernétiques pour des missions spécifiques. Les 
composantes matérielles sont un cristal énergétique, une goutte de 
sérum régénératif, et des fragments cybernétiques. 


RECONSTRUCTION ORGANIQUE (Transmutation) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 minute 


Durée : instantanée Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature ou un objet biologique 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de reconstruire 
et réparer des tissus organiques gravement endommagés. 
Reconstruction Organique soigne 4d8 points de vie et peut également 
restaurer des membres amputés, régénérer des tissus, ou corriger des 
malformations graves. Ce sort est souvent utilisé pour guérir des 
blessures profondes ou pour restaurer une créature mutilée après un 
combat. Il ne peut cependant pas ramener une créature à la vie, bien 
qu'il puisse être utilisé en conjonction avec d'autres sorts de 
résurrection. Les composantes matérielles sont une goutte de sérum 
de Résurrection et un fragment de tissu biologique. 


SÉRUM DE RÉSURRECTION (Nécromancie/Transmutation) 
Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 


Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature morte depuis moins d'une semaine 
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Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'administrer un 
sérum spécial qui ramène à la vie une créature décédée. Sérum de 
Résurrection rétablit la vie à une créature morte, à condition que son 
corps soit intact et qu’elle soit morte depuis moins d'une semaine. La 
créature revient avec 1 point de vie et est en état de faiblesse extréme, 
nécessitant du repos ou des soins pour récupérer pleinement. 
Contrairement a des sorts de résurrection plus puissants, ce sérum ne 
peut pas restaurer une créature qui est morte de vieillesse ou dont 
l'âme a été détruite. Ce sort est souvent utilisé en dernière chance pour 
sauver des alliés morts au combat. Les composantes matérielles sont 
une fiole de sérum de résurrection et un cristal d'énergie vitale. 


TRANSFERT DE MUTATION (Transmutation) 


Niveau : 5 

Portée : 9 métres 
Durée : /Instantanée 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets (pour la cible 
involontaire) 

Zone d'effet : Deux créatures (l'une doit être volontaire) 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de transférer 
une mutation d'une créature à une autre. Transfert de Mutation permet 
de prendre une mutation existante (bénéfique ou néfaste) d’une 
créature volontaire et de la transmettre à une autre créature. Si la 
créature cible n’est pas consentante, elle doit réussir un jet de 
sauvegarde de Constitution pour résister à l'effet. La mutation 
transférée prend immédiatement effet sur la cible, avec toutes ses 
conséquences. Ce sort est souvent utilisé pour manipuler ou exploiter 
des capacités mutantes lors de situations de combat ou d'exploration. 
Les composantes matérielles sont un fragment de tissu muté et un 
cristal de transfert énergétique. 


VIRUS II (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : 12 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 minute 

Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 

Zone d'effet : Une créature ou un groupe de créatures dans un rayon 
de 6 mètres 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de libérer un 
virus de niveau avancé, conçu pour affaiblir gravement ou neutraliser 
les créatures dans une zone donnée. Virus Il inflige 6d6 points de 
dégâts nécrotiques aux créatures affectées et les rend vulnérables à 
d'autres maladies ou affections. Les créatures peuvent tenter un jet de 
sauvegarde de Constitution à chaque tour pour réduire les dégâts de 
moitié et éviter les effets secondaires graves (comme des faiblesses 
musculaires ou des organes défaillants). Ce sort est souvent utilisé 
pour désorganiser ou affaiblir des groupes ennemis. Les composantes 
matérielles sont une fiole de virus modifié de niveau avancé et une 
goutte de sérum catalyseur. 


VOL (Transmutation) 


Niveau : 5 Composantes : V, S, M 
Portée : Toucher Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Aucun (volontaire) 

Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'accorder 
temporairement la capacité de voler à une créature. Vol confère à la 
créature une vitesse de vol égale à sa vitesse de déplacement au sol 
pendant la durée du sort. La créature peut se déplacer librement dans 
les airs, esquiver des obstacles et planer au-dessus de terrains 
dangereux. Si le sort prend fin pendant que la créature est en vol, elle 
descend lentement jusqu'à toucher le sol en toute sécurité. Ce sort est 
souvent utilisé pour traverser des terrains difficiles, explorer des zones 
inaccessibles ou échapper à des ennemis. Les composantes 
matérielles sont une plume d’oiseau géant et un fragment d’aérogel. 
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AMELIORATION GENETIQUE MAJEURE (Transmutation) 
Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 


Durée : 24 heures Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'induire des 
améliorations génétiques avancées chez une créature, augmentant de 
manière significative ses capacités physiques ou mentales. 
Amélioration Génétique Majeure confère à la créature un bonus de +4 
à une caractéristique au choix (Force, Dextérité, Constitution, 
Intelligence, Force Mentale, ou Charisme) pendant 24 heures. De plus, 
la créature gagne une résistance à un type de dommage choisi 
(comme le feu, l'électricité, ou les radiations). Ce sort est souvent 
utilisé pour préparer des créatures à des batailles particulièrement 
difficiles ou à des environnements extrêmement hostiles. Les 
composantes matérielles sont une seringue de sérum génétique 
avancé et un échantillon d'ADN modifié. 

AUTO-RÉGÉNÉRATION ULTIME (Transmutation/Nécromancie) 
Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 action 
Durée : 1 heure Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de déclencher 
un processus de régénération extrême chez une créature. Auto- 
Régénération Ultime confère à la créature la capacité de régénérer de 
1-10 points de vie par tour pendant toute la durée du sort. La 
régénération permet également de reconstruire des membres 
amputés ou de guérir des blessures mortelles en l'espace de quelques 
minutes. Ce sort ne permet toutefois pas de ramener une créature à la 
vie une fois morte, mais il peut prévenir la mort en régénérant les tissus 
à un rythme accéléré. Ce sort est souvent utilisé dans des situations 
de combat désespérées ou pour sauver une créature au seuil de la 
mort. Les composantes matérielles sont une fiole de sérum de 
résurrection et un fragment de cristal de guérison. 


CONTRÔLE DES NANOBOTS (Transmutation/Invocation) 


Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Concentration, jusqu'à 10 minutes 

Jet de protection : Aucun (volontaire) 

Zone d'effet : Une zone de 6 mètres de rayon ou une créature 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de prendre le 
contrôle d'un essaim de nanobots, des machines microscopiques 
capables d'exécuter des tâches complexes sur commande. Contrôle 
des Nanobots permet de diriger ces nanobots pour accomplir diverses 
actions, telles que la réparation de structures, la guérison de 
blessures, l'attaque de créatures en désassemblant leurs tissus ou la 
neutralisation de systèmes technologiques. Les nanobots peuvent 
également infiltrer des systèmes informatiques ou technologiques pour 
les pirater ou les neutraliser temporairement. Ce sort est souvent 
utilisé pour des réparations d'urgence ou pour neutraliser des ennemis 
de manière subtile. Les composantes matérielles sont une fiole de 
nanobots inactifs et un cristal de contrôle énergétique. 


ÉPIDÉMIE VIRALE (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 6 

Portée : 18 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 
Zone d'effet : Un cercle de 12 mètres de rayon 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de libérer un 
virus hautement contagieux et destructeur dans une zone ciblée, 
provoquant une Epidémie Virale. Toutes les créatures dans la zone 
d'effet doivent réussir un jet de sauvegarde de Constitution ou subir 
6d6 points de dégâts nécrotiques à chaque tour pendant la durée du 
sort. En cas d'échec critique, la créature infectée transmet le virus à 
toute autre créature qu'elle touche, propageant l'épidémie. Les 
créatures qui réussissent leur jet de sauvegarde subissent la moitié 
des dégâts et ne sont pas contagieuses. Ce sort est souvent utilisé 
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pour affaiblir des groupes d'ennemis en masse et créer des ravages 
dans des environnements hostiles. Les composantes matérielles sont 
une fiole de virus mutagène avancé et une goutte de sérum catalyseur. 


FUSION DE CRÉATURES (Transmutation/Nécromancie) 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Niveau : 6 

Portée : 9 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets (si la cible est 
involontaire) 

Zone d'effet : Deux créatures 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de fusionner 
temporairement deux créatures en une seule entité combinée, 
partageant leurs caractéristiques physiques et mentales. Fusion de 
Créatures combine les points de vie, les statistiques et les 
compétences des deux créatures, créant un être plus puissant, mais 
instable. Les créatures fusionnées peuvent agir ensemble, leurs 
esprits étant partagés, mais leur union peut provoquer des effets 
secondaires imprévisibles, comme des conflits internes ou des 
mutations involontaires. Une créature non consentante doit réussir un 
jet de sauvegarde de Constitution pour résister à la fusion. À la fin du 
sort, les créatures se séparent et retrouvent leurs formes normales, 
bien qu'elles puissent conserver des cicatrices ou des souvenirs 
partiels de la fusion. Les composantes matérielles sont une goutte de 
sang de chacune des créatures à fusionner et un fragment de cristal 
énergétique. 


HYBRIDATION EXTRÊME (Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Niveau : 6 

Portée : Contact 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets (si involontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de fusionner des 
traits biologiques d'espèces différentes en une seule créature, créant 
ainsi un être hybride aux capacités uniques. Hybridation Extrême 
confère à la créature touchée des caractéristiques d’une autre espèce, 
telles que des ailes pour voler, des branchies pour respirer sous l’eau, 
ou une peau écailleuse pour une protection supplémentaire. Ces traits 
peuvent augmenter les capacités de combat ou d'exploration de la 
créature. Si utilisé de manière involontaire, la créature peut tenter un 
jet de sauvegarde de Constitution pour éviter l'hybridation. Les effets 
sont temporaires mais peuvent être puissants en fonction des traits 
choisis. Les composantes matérielles sont un fragment d'ADN d'une 
créature différente et une seringue de sérum mutagène avancé. 


IMMUNITÉ ÉNERGÉTIQUE (Transmutation) 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Niveau : 6 

Portée : Contact 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de conférer une 
immunité temporaire contre une forme spécifique d'énergie (feu, froid, 
électricité, radiations, etc.) à une créature. Immunité Energétique 
protège la créature contre tous les dégâts d'un type d'énergie choisi 
pendant toute la durée du sort. La créature peut ainsi traverser des 
environnements hostiles, résister à des attaques élémentaires ou 
survivre à des conditions extrêmes sans subir le moindre dommage lié 
à l'énergie ciblée. Ce sort est souvent utilisé pour protéger des alliés 
lors de missions périlleuses en zones irradiées ou contre des 
adversaires maîtrisant des pouvoirs élémentaires. Les composantes 
matérielles sont un cristal énergétique et un fragment de matériau 
protecteur. 


MATRICE DE CLONAGE (Transmutation/Nécromancie) 


Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d'incantation : 1 heure 
Durée : Permanent (jusqu’à activation ou destruction) 

Jet de protection : Aucun (volontaire) 

Zone d'effet : Une créature touchée ou un réceptacle de clonage 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de créer une 
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Matrice de Clonage, un réceptacle biologique contenant un clone 
inactif d’une créature. Matrice de Clonage produit une copie complète 
de la créature avec toutes ses capacités, souvenirs et traits physiques, 
mais le clone reste inerte jusqu'à son activation. L'activation peut être 
déclenchée par la mort de la créature originale, un transfert de 
conscience ou un rituel spécial. Le clone est conservé dans une cuve 
spéciale et peut remplacer l'original en cas de décès ou de destruction 
corporelle. Ce sort est souvent utilisé pour préserver la vie d'individus 
importants. Les composantes matérielles sont un échantillon d'ADN de 
la créature clonée et une cuve de clonage remplie d'un sérum nutritif. 


RAJEUNISSEMENT (Transmutation/Nécromancie) 
Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 heure 
Durée : Permanent Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d’inverser le 
vieillissement d’une créature, lui conférant une apparence plus jeune 
et une vigueur renouvelée. Rajeunissement réduit l'âge biologique de 
la créature de 1d10 ans. La créature regagne également de la vitalité, 
bénéficiant d'un bonus temporaire de +2 à ses jets de Constitution et 
récupérant immédiatement 10 points de vie. Ce sort ne permet pas de 
ramener à la vie une créature morte de vieillesse, mais il peut ralentir 
considérablement les effets du temps. Ce sort est souvent utilisé par 
ceux qui cherchent à prolonger leur existence ou à raviver leur énergie 
pour des missions dangereuses. Les composantes matérielles sont un 
fragment de cristal de régénération et une goutte de sérum vital. 


REBOOT CELLULAIRE (Transmutation/Nécromancie) 
Niveau : 6 Composantes : V, S, M 
Portée : Contact Temps d’incantation : 1 action 


Durée : Instantanée Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de réinitialiser 
et revitaliser les cellules d'une créature, éliminant toutes les affections 
temporaires et stimulant une guérison rapide. Reboot Cellulaire soigne 
6d8 points de vie et annule les effets de maladies, poisons, fatigues et 
autres altérations d’état affectant la créature. Ce sort est souvent utilisé 
en situation d'urgence pour restaurer une créature grièvement blessée 
ou épuisée. Il ne peut toutefois pas ramener une créature à la vie, mais 
peut prévenir des états critiques. Les composantes matérielles sont 
une fiole de sérum de régénération cellulaire et un fragment de cristal 
de guérison. 


SORTS DE NIVEAU 7 
CRÉATION D'ABERRATION (Transmutation/Nécromancie) 


Niveau : 7 

Portée : 9 mètres 
Durée : Permanent 
Jet de protection : Aucun (créature volontaire) 
Zone d'effet : Une créature ou un cadavre 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 heure 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de créer une 
créature aberrante de 10-20 HD en fusionnant des traits biologiques 
divers pour produire un être hybride, souvent monstrueux. Création 
d'Aberration altère profondément l'ADN de la cible ou du cadavre, lui 
conférant des mutations extrêmes comme des membres 
supplémentaires, une force accrue, des capacités surnaturelles, mais 
aussi des malformations et une perte potentielle de raison ou 
d'autonomie. Si la cible est vivante et volontaire, elle devient un 
serviteur loyal du lanceur. Si un cadavre est utilisé, la créature 
réanimée est sous le contrôle total du généticien. Ce sort est souvent 
utilisé pour créer des gardiens ou des monstres puissants à des fins 
défensives ou offensives. Les composantes matérielles sont un 
fragment de tissu muté et un cristal d'énergie nécrotique. 


FLÉAU CHROMOSOMIQUE (Nécromancie/Transmutation) 


Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Instantanée Zone d'effet : Un cône de 9 mètres 


Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de libérer une 
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onde dévastatrice qui attaque directement les chromosomes des 
créatures dans la zone d'effet. Fléau Chromosomique inflige 8d6 
points de dégâts nécrotiques à toutes les créatures dans la zone et 
provoque des mutations destructrices qui affaiblissent gravement les 
victimes. Si une créature échoue à son jet de sauvegarde de 
Constitution, elle subit en plus une réduction temporaire de 2d4 à une 
de ses caractéristiques physiques (Force, Dextérité ou Constitution). 
Les créatures qui réussissent leur jet de sauvegarde subissent la 
moitié des dégâts et évitent les affaiblissements génétiques. Ce sort 
est souvent utilisé pour anéantir ou gravement affaiblir des groupes 
d'ennemis. Les composantes matérielles sont un fragment de tissu 
génétique dégradé et un cristal de mutation. 


FORTERESSE MENTALE (Abjuration) 


Niveau : 7 

Portée : Contact 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort confère une protection mentale ultime 
à une créature, la rendant quasiment invulnérable aux attaques 
psychiques et à la manipulation mentale. Forteresse Mentale accorde 
une immunité totale aux sorts d'enchantement, de charme, de 
suggestion, ainsi qu'aux effets de contrôle mental. La créature 
protégée bénéficie également d'un bonus de +5 à tous ses jets de 
sauvegarde liés à l'Intelligence, à la Sagesse et au Charisme, 
renforçant ainsi ses capacités à résister à toute intrusion mentale. Ce 
sort est souvent utilisé pour protéger des alliés contre des adversaires 
usant de puissantes capacités psychiques. Les composantes 
matérielles sont un fragment de cristal psychique et une feuille d’or 
pur. 


HORDE DE BIOMUTANTS (Nécromancie/Invocation) 


Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 minute 
Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 

Jet de protection : Aucun 

Zone d'effet : Une zone de 12 mètres de rayon 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'invoquer une 
horde de créatures biomutantes, formées à partir de matières 
organiques modifiées. Horde de Biomutants fait apparaître de 6 à12 
créatures biomutantes de 10 HD dans la zone d'effet. Ces créatures 
obéissent aux ordres du lanceur et possèdent des caractéristiques 
physiques et mentales renforcées, comme une force surhumaine, une 
résistance accrue aux dégâts physiques, et des capacités 
régénératives mineures. Les biomutants combattent pour le lanceur 
jusqu'à la fin du sort ou leur destruction. Ce sort est souvent utilisé pour 
envahir une position ou submerger des adversaires par le nombre. Les 
composantes matérielles sont un fragment de tissu mutant et un cristal 
de régénération avancée. 

IMPLANTATION ORGANIQUE (Transmutation/Nécromancie) 

Niveau : 7 Composantes : V, S, M 

Portée : Contact Temps d'incantation : 1 action 

Durée : Permanent Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d’effet : Une créature touchée 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d’implanter un 
organe ou un appendice biologique dans le corps d’une créature, lui 
conférant une nouvelle capacité permanente. Implantation Organique 
peut par exemple ajouter un bras supplémentaire, une queue 
préhensile, des branchies pour respirer sous l'eau, ou des yeux 
supplémentaires pour une vision accrue. L'implantation fusionne 
parfaitement avec le corps de la créature et est pleinement 
fonctionnelle. Ce sort est souvent utilisé pour renforcer les capacités 
physiques d'une créature ou lui permettre de s'adapter à de nouveaux 
environnements. Les composantes matérielles sont un organe 
biologique vivant ou une partie de créature à implanter et un cristal de 
régénération. 
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INJONCTION SUPRÊME (Enchantement) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : 1 minute Zone d'effet : Une créature 
Jet de protection : Sagesse pour résister aux effets 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien d'imposer sa 
volonté à une créature, lui ordonnant de suivre une commande 
spécifique qu'elle doit exécuter sans hésitation. Injonction Suprême 
force la créature ciblée à obéir à un ordre direct du lanceur, que ce soit 
de combattre, de se rendre, ou de fuir. Si la créature échoue à un jet 
de sauvegarde de Sagesse, elle est obligée de suivre les ordres 
donnés pendant toute la durée du sort. Ce sort peut être utilisé pour 
prendre le contrôle d'un adversaire puissant ou détourner une créature 
dangereuse. Les créatures immunisées contre les effets de charme 
sont également immunisées contre Injonction Suprême. Les 
composantes matérielles sont une amulette dorée et un fragment de 
cristal de domination. 


MUTATION FORCÉE (Transmutation/Nécromancie) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 9 mètres Temps d’incantation : 1 action 
Durée : Instantanée Zone d'effet : Une créature 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de provoquer 
une mutation soudaine et incontrôlée chez une créature, altérant sa 
biologie de manière permanente ou temporaire. Mutation Forcée 
inflige 7d6 points de dégâts nécrotiques à la créature ciblée, et celle- 
ci doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution ou subir une 
mutation permanente qui peut altérer ses capacités (comme une 
diminution de caractéristiques ou l'apparition d'une difformité). Si la 
créature réussit son jet de sauvegarde, elle subit la moitié des dégâts 
et échappe aux mutations. Ce sort est souvent utilisé pour affaiblir ou 
neutraliser des adversaires en modifiant leur constitution génétique. 
Les composantes matérielles sont un échantillon de tissu muté et une 
seringue de sérum instable. 


RÉGRESSION ÉVOLUTIVE (Transmutation/Nécromancie) 


Niveau : 7 
Portée : 18 mètres 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 
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Durée : Instantanée Zone d'effet : Une créature 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de forcer une 
créature à régresser à un stade évolutif antérieur, affaiblissant 
considérablement ses capacités. Régression Evolutive inflige 8d6 
points de dégâts nécrotiques à la cible, et la créature doit réussir un jet 
de sauvegarde de Constitution ou voir l’une de ses caractéristiques 
(Force, Dextérité, ou Intelligence) réduite de 1d4 points pendant 1 
heure. Si la créature réussit son jet de sauvegarde, elle subit la moitié 
des dégâts et évite la régression. Ce sort est souvent utilisé pour 
neutraliser des adversaires puissants en les privant temporairement 
de leur plein potentiel évolutif. Les composantes matérielles sont un 
fragment d'ADN dégradé et un cristal d'énergie vitale corrompu. 


SURCHARGE GÉNÉTIQUE (Transmutation) 
Niveau : 7 Composantes : V, S, M 
Portée : 18 mètres Temps d'incantation : 1 action 
Durée : Instantanée Zone d'effet : Une créature 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de surcharger 
le système génétique d'une créature, la poussant au-delà de ses 
limites biologiques, ce qui provoque des effets dévastateurs. 
Surcharge Génétique inflige 8d6 points de dégâts nécrotiques à la 
créature, qui doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution sous 
peine de voir l’une de ses caractéristiques augmenter de manière 
instable (+4 à une caractéristique physique ou mentale), mais avec 
des effets secondaires graves comme des faiblesses temporaires ou 
des mutations destructrices. Si la créature réussit son jet de 
sauvegarde, elle subit seulement la moitié des dégâts et n'est pas 
affectée par la mutation. Ce sort est souvent utilisé pour surcharger un 
ennemi ou provoquer une explosion de force incontrôlable. Les 
composantes matérielles sont un fragment d'ADN muté et un sérum 
d'amplification génétique. 


TRANSFORMATION TITAN (Transmutation) 


Niveau : 7 

Portée : Contact 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Aucun (volontaire) 
Zone d'effet : Une créature touchée 


Composantes : V, S, M 
Temps d’incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de transformer 
temporairement une créature en une version titanesque d'elle-même, 
augmentant considérablement sa taille, sa force et ses capacités 
physiques. Transformation Titan double la taille de la créature, lui 
conférant un bonus de +4 à ses jets d'attaque et de dégâts au corps à 
corps, ainsi qu'un bonus de +4 à la Force et à la Constitution. La 
créature gagne également une résistance aux dégâts physiques 
(tranchants, contondants, perçants). Ce sort est souvent utilisé pour 
préparer un allié à des combats massifs ou pour écraser des 
adversaires plus faibles. Les composantes matérielles sont un 
fragment d'os d'un géant et un sérum de croissance. 


ULTIME MUTATION (Transmutation/Nécromancie) 


Niveau : 7 

Portée : 9 mètres 

Durée : Concentration, jusqu'à 1 heure 
Jet de protection : Constitution pour résister aux effets (si involontaire) 
Zone d'effet : Une créature 


Composantes : V, S, M 
Temps d'incantation : 1 action 


Explication/Description : Ce sort permet au généticien de provoquer 
une mutation complète et puissante chez une créature, poussant ses 
capacités physiques et mentales à leur apogée, mais avec des risques 
de déformation irréversible. Ultime Mutation confère un bonus de +6 à 
deux caractéristiques au choix (Force, Dextérité, Constitution, ou 
Intelligence), ainsi que des avantages supplémentaires comme la 
régénération, des membres supplémentaires, ou une peau renforcée. 
Cependant, à la fin du sort, la créature subit des effets secondaires 
permanents sous forme de malus à une autre caractéristique ou 
l'apparition d'une difformité visible. Ce sort est souvent utilisé comme 
ultime recours pour surcharger une créature ou un allié en pleine 
bataille. Les composantes matérielles sont une goutte de sérum 
mutagène ultime et un cristal de transformation avancée. 


MODIFICATIONS DE VEHICULES 


MODIFICATIONS DE VEHICULES 

Les modifications présentées ici peuvent étre installées sur a peu prés 
n'importe quel véhicule, sauf mention contraire. Bon, sur un vélo c’est 
toujours compliqué. L'installation peut se faire en payant quelqu'un 
pour effectuer la modification (dans ce cas, ajouter autant de 
Ressources au coût que la valeur d'EMP x 5), ou soi-même. 

Dans ce dernier cas, la modification prend 3d6 x 10 heures de travail 
et nécessite un test d’INT (Mécanique) dont la difficulté dépend du 
nombre d’emplacements de la modification : 


EMP Difficulté 
1-2 10 
3-4 15 
5+ 20 


Les effets de chaque modification sont décrits ci-dessous. 


BLINDAGE LÉGER 

La carrosserie du véhicule est renforcée afin de résister aux 
balles et aux percussions. Les motos ne peuvent être équipées 
d'un blindage. EMP : 1 Coût : 10D 

Effet : la DEF du véhicule est augmentée de +2. La RD 

est augmentée de +1. 


BLINDAGE LOURD 

La carrosserie du véhicule est renforcée afin de résister aux 
balles et aux percussions. Les motos ne peuvent être équipées 
d’un blindage. EMP :2 Coût : 20D 

Effet : la DEF du véhicule est augmentée de 4. La RD est 
augmentée de +2. La RAP est diminuée de 1. 


CHAUSSE-TRAPPE 

Le conducteur du véhicule (terrestre) peut couvrir une partie 
de la chaussée de petits clous pénétrants. 

EMP :1 Coût : 10D + 1D par utilisation. 

Effet : tout poursuivant doit réussir un test de PIL DIFF 

10. En cas d'échec, 1d4 pneus sont crevés. 


DIFFUSEUR D'HUILE 

Un petit réservoir d'huile à l'arrière du véhicule (terrestre) 
peut être ouvert par le conducteur. L'huile se répand alors 
sur la chaussée. 

EMP : 1 Coût : 10D + 1D par utilisation. 

Effet : tout poursuivant doit réussir un test de PIL 

DIFF 15 pour éviter une sortie de route (et le test d'usure 
qui va avec) et perdre immédiatement un cran de distance. 


ÉCRAN DE FUMÉE 

Le véhicule libère un écran de fumée opaque de plusieurs 
mètres de rayon qui désoriente tout poursuivant. 

EMP : 1 Coût : 10D + 1D par utilisation. 

Effet : le poursuivant doit réussir un test de PER DIFF 15. 
Dans le cas contraire, il subit une pénalité de -5 à son test de 
PIL au prochain tour de poursuite. 


NITRO 

Le moteur est modifié afin de permettre l’utilisation ponctuelle 
d'un gaz ou d’un carburant spécial qui décuple temporairement 
la puissance du moteur. Pendant cette durée, 

il subit toutefois un crash en cas d'échec simple et non plus 
seulement en cas d'échec critique. 

EMP : 1 Coût : 10D + 1D par utilisation 

Effet : RAP +2 pendant 1 tour, test d'usure à la fin 

du tour. 


PNEUS ANTI-CREVAISON 

Ces pneus spéciaux sont conçus pour permettre de continuer 
à rouler même après une crevaison. 

EMP : 0 Coût : 15D par pneu 

Effet : Le pneu commence avec un dé d'usure Ud10. 

À chaque fois qu'il devrait crever, il faut effectuer un test 
d'usure à la place. Le pneu crève quand il arrive à UdO. 


PNEUS TOUT-TERRAIN 

Ces pneus spéciaux sont conçus pour permettre rouler hors 
piste. EMP :0 Coût : 10D par pneu 

Effet : Annule tous les malus de terrain. 


ARME MONTÉE 
Une arme à feu fixée sur le véhicule et utilisable par le 
pilote sans malus depuis le cockpit du véhicule. L’arme ne 
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peut tirer que dans une seule direction. 
EMP : 1 Coût : 10D + cout de l'arme 


Effet : Le pilote bénéficie d’une action d’ATD gratuite. Les 
caractéristiques sont celles de l’arme fixée. Le minimum de 
FOR n'est pas pris en compte. 


ARME SUR TOURELLE 

Une arme à feu fixée sur le véhicule et utilisable par les 
passagers. EMP :3 Coût : 15D + cout de l'arme 
Effet : Les caractéristiques sont celles de l'arme fixée. 
Le minimum de FOR n'est pas pris en compte. 


ABRI 

Une protection solide munie d’une fente permettant 

à un tireur de se mettre à couvert sans gêne pour viser 
et faire feu. EMP:3 Coût: 15D 

Effet : Octroie un bonus de DEF de +10 et un bonus 
d’ATD de +1 contre les ennemis qui font face à l'abri. 


BLOQUEUR 

Un ingénieux système composé d’une barre métallique 

et d'une cale permettant de libérer le pilote. 

EMP :1 Coût : 5D 

Effet : Permet au pilote de lâcher le volant et l'accélérateur 
tout en laissant le véhicule continuer d’aller dans la 

même direction sans ralentir. 


CARLINGUE ÉLECTRIFIÉE 

Kzzzt !!! 

EMP :2 Coût : 20D 

Effet : Lorsqu’elle est activée, la carlingue 
électrifiée inflige 1d6 DM par tour a ceux qui 
sont en contact. 


CACHETTES 

Permet de dissimuler des objets dans 
le véhicule. EMP : 1* Coût : 5D 
Effet : Le volume de la cachette 

est de 1 litre par point d'emplacement 
utilisé. Il faut réussite un 

test de PER difficulté 20 pour 

trouver la cachette. 


REGLES DES VEHICULES 

Voici des régles pour simuler les poursuites en véhicules, 

un élément incontournable de la plupart des aventures de Gamma 
World. Vrouuummm ! Faites hurler le moteur et grincer la boite de 
vitesse ! 


CARACTERISTIQUES DES VEHICULES 

Les caractéristiques d’un véhicule sont utilisées dans le 
cadre des poursuites et des combats. Elles sont différentes 
de celles d'un personnage. 

Les véhicules sont définis par 6 caractéristiques : 

e Rapidité (RAP) : détermine l'accélération et la vitesse 
maximale du véhicule. 

e Maniabilité (MAN) : détermine la facilité de manœuvre 
du véhicule. Il s’agit d'un modificateur (généralement 
allant de -3 à +3) s'appliquant aux tests de pilotage. 

+ Emplacements (EMP) : détermine la capacité du 
véhicule, le nombre maximum d'améliorations qu'il 

peut supporter. 

e Impact (IMP) : détermine le poids et la taille du véhicule. 
ll est utilisé comme modificateur pour le calcul des 

dégâts lors des collisions. 

e Défense (DEF) : détermine la difficulté pour toucher 

le véhicule et la protection qu'il offre à ses passagers. 

Elle est calculée en ajoutant 10 + IMP + MAN 

+ Dé d’usure (Ud) : détermine la robustesse et l’état 
général du véhicule. La valeur pour un tank est de 1 et d’une bicyclette 
de 9 


Pilotage : à chaque tour, le conducteur peut utiliser une 

action limitée pour faire un test de PILOTAGE contre une difficulté 
dépendante de l’action entreprise. Le pilote applique le 

Mod. de MAN (A+1 B+2 C+3 D+4 E = +5) du véhicule à son jet. En cas 
de succès, il réussit l’action. En cas d'échec, il subit une avarie ! 
Avarie : : le pilote doit immédiatement effectuer un test 

d'usure. 


VEHICULES VEHICULES 


Nom du Véhicule (RAP) (MAN) (EMP) (IMP) (DEF) Usure Ressources (D) Rareté D100 
4x4 120 B 4 3 © 3 2.000 4 01 
Aéroglisseur 80 B 6 4 6 6 30.000 7 02 
Auto berline 120 A 5 2 3 © 1.000 3 03-06 
Auto citadine 90 A 4 2 3 6 600 3 07-20 
Auto sport 200 B 2) 3 5 7 3.000 4 21-30 
Avion à Hélice 300 B 10 5 7 5 35.000 4 31-32 
Avion gros 900 E 200 6 21 4 N.A. 6 33 
Avion petit 500 A 5 3 4 6 N.A. 5 34-35 
Barque 8 A 2 1 2 8 10 2 36-37 
Bateau à Moteur 60 A 6 3 4 6 5.000 3 38-40 
Bateau gros 30 Ẹ 100 6 21 4 N.A. 5 41 
Bicyclette 25 E 1 2 r 9 20 2 42-50 
Blindé de 60 A 20 5 6 2. 15.000 5 51-52 
Cargaison 
Blindé de 80 D 15 5 y: 3 45.000 6 53 
Transport 
Blindé léger 90 (a 6 6 Y 3 N.A 5 54 
(RD10) 
Buggy de Guerre 100 B 2 5 7 7 5.000 7 55 
Bus 80 @ 30 4 7 5 2.000 3 56-58 
Calèche 20 E 4 2 7 8 25 4 59 
Camion gros 80 œ 40 S 8 4 5.000 5 60 
Camion petit 90 A 10 3 4 6 2.000 4 61-64 
Canoé 10 D 2 1 5 ? 50 2 65 
Canot 30 A 3 2 3 7 35 5 66 
Pneumatique 
Caravane 70 A 6 3 4 6 1.000 4 67 
Chariot 15 D 6 1 5 7 15 4 68 
Croiseur Cabine 40 B 10 4 6 6 35.000 6 69 
Cuirassé (Navire) 30 D 150 6 21 2 80.000 5 70 
Hélicoptère (Civil) 200 A 5 3 4 4 15.000 5 71 
Hélicoptère (Mil) 300 B 8 4 6 5 30.000 7 72 
Hydravion 400 A 5 3 4 6 N/A 5 73 
Jet Ski 60 B 1 1 4 8 5.000 3 74 
Marcheur 30 A 3 4 5 2 25.000 8 75 
d'Assaut 
Montgolfière 30 D 6 2 F 3 500 6 76 
Moto Atomique 250 B 1 1 3 Y 2.000 5 77 
Moto cross 120 A ji l 2 8 400 3 78 
Moto routiére 100 A 2 2. si 9 750 © 79-82 
Moto sportive 180 A 2 2 3 9 600 3 83 
Motoneige 100 € 2 2 4 7. 3.000 4 84 
Navette Spatiale 10.000 A N/A 10 25 2 200.000 85 
Semi-Remorque 90 @ 2 5) 8 3 20.000 S 86 
Sous Marin (P) 30 D 30 8 23 8 30.000 7 87 
Tank 60 D 6 6 20 1 N.A. 5 88 
Traineau 15 D 1 5 7 1.000 3 89 
Tunnelier 10 E 10 25 1 10.000 7 90 
Vaisseau Spatial 6000 A N/A 10 21 2 120.000 9 91 
Van 110 E 8 4 9 6 1.500 3 92 
Vélo Électrique 25 A 1 1 2 9 100 5 93 
Voilier 15 B 4 3 5 6 2.000 3 94 
Voiture à Bulle 300 A 4 4 5 7 40.000 5 95 
Voiture Atomique 200 A 5 5 7 5 20.000 4 96 
Voiture Céleste 500 A 5 4 5 5 60.000 5 97 
Voiture Électrique 120 € 6 4 6 5 5.000 S 98 
Yacht à Moteur 60 A 12 5 7 4 40.000 6 99 
Zeppelin (100m) 130 D 100 6 20 6 N.A. 8 00 
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